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N “INTRO 
KOPOBKA PEAYKTOPA СОДЕРЖАНИЕ ieee | 
Весна захлестнула прилавки ма- | Эхо планеты ; 
газинов потоком свежих игру- | | `*....ИгроПАНОРАМА 2 | 
шек, взбаламутив дремавшую | *. | 
с ВОзалемуюне гар УЮ | 7. Мечабате і 
после новогодних релизов | : м ig ot oa 5 
дрон ub или Hagoen олигархам он 
шпильную общественность. Мы A рхам Д 
постарались выхватить из этого | | а of a Solar Empire. От заката до рассвета 12 
наплыва самые интересные про- || ‘--@Xperiment. | see you.Com 16 і 
| 1% 3 
екты и как можно скорее рас- | - То play or not to play Я 
сказать о них на страницах на- ||| *ss.0«Legend, Легенда о Таргоне. Где рука? Нет руки! 20 | 
шего журнала. | bene Золотая Орда. Зто вам не Спарта 24 4 
Помимо игр, хочется обратить | i----The Sims: Castaway Stories. Однаждь Ha острове 26 
твое внимание на то, что рубри- | : :--- Conflict: Denided Ops. Двое на всех и все на двоих 28 
ка Cell-O-Fun теперь будет рас- | — ~~ Sinking Island. Страх и ненависть в океане 36 
сказывать не только о интерес- | і "Кодекс Войны: Высшая раса. Потянем за уши 38 
ных новинках о, рын- |: зві Империя превыше 40 
ка, но и о играх для мобильных : 
і Be an Se The Fight Dance. В ритме танца 42 
телефонов. Также стоит обра- || 
тить внимание на новую рубрику | oad Kaen 
ыы Карман-и-Я, в которой мы бу- | Е wor Patapon. Да прибудет с вами Всесильньй! ad 
дем рассказывать о самых инте- і :-...АНеп vs Predator: Requiem. Чих-Пых: Умирай 45 
ресных проектах выходящих на See Жлен-< 
портативных консолях, возрож- | | з... Tomb Raider: Underworld. Одинокая девушка желает познакомиться 46 
ику УН 
денную рубрику Уничтожение | un он 1 we 
Ацтоя, а также появление посте- : 
ея уе ‘(Memento Mori. Прошлое грядет 50 
ра “Мистер Шпиль” (что должно be. 
понравиться нашим читательни- | |  Cell-O-fan 
цам). | Age Of Heroes IV: Кровь и Сумрак. В мире героев 51 
= і б Илья Муромец и Соловей Разбойник. Русский 51 
Однако остерегайтесь - ведь М іі 
это не простой номер, а перво- | || | Пибничка 
апрельский. Значит, не стоит ве- | `...Затзипе European Championship 2008. We gonna win!!! 54 
рить всему, что вы прочтете, ик | | | Columbia Brother 
части материалов стоит отнес- ieee " - Правда о кино. Параграф номер "О" 58 
тись со скептицизмом. А тот, кто 
а - Уничтожение Ацтоя 61 
найдет все приколь номера и і 
вышлет их список на редакцион- ||| ^ вить 
ный е-мейл, имеет все шансы .. Исследование жанра: комедия 62 
получить в качестве награды за пет ост ее т 
Р 8: 12.балльная система оценки игр: 
внимательность что-то из свеже- 0-2 — таких игр не существует; 3-4 -- полный ацтой; 5-6 — стоит поиграть для общего 
з развития; 7-8 — налюбителя (а вообще — неплохо}! 9-10 — классная игра с маленькими 
го мега-геима. недостатками; 11 -- шедевр. Обязательно купите; 12 — нет слов. Такие игры выходят раз 


в несколько лет й ломают устоявшиеся стереотипы ee alata Half-life), 


Так что не теряй времени и пере- 
ворачивай страницу. 
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Обычно мы пишем о новостях игро- 
вого мира — новых проектах, планах 
компаний, выходе той или иной иг- 
рушки или ее окончательной и 
преждевременной смерти. Однако 
в этот раз хочется начать с чего-то 
более увлекательного и оригиналь- 
ного. Особенно, если оно может из- 
менить знакомый мир до неузнава- 
емости. Я говорю о новом виде ма- 
нипуляторов, которые дадут шанс 
перенести себя в мир игры вместе с 
эмоциями, собственными движени- 
ями и ощущениями. Причем сделать 
это может HE система из многочис- 
ленных электродов и проводов, о 


которой пару лет назад говорили по 
телевиденью, а одно небольшое 
устройство. Для слияния с электрон- 
ным миром достаточно одеть своеоб- 
разный “шлем” и подключить его к 
компьютеру. Звучит новость слишком 
уж шокирующее, особенно в преддве- 
рии первого апреля, но Emotiv Epoc 
принадлежит перу слишком известной 
компании, чтобы быть простой “ут- 
кой", даи заказать его можно уже сей- 
час по вполне реальной цене. Доступ- 
ной ее назвать нельзя, так как стоит 
Ерос ровно столько же, сколько самый 
дешевый компьютер - полторы тыся- 
чи гривен. 
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Появлениє нового игрово- 
го мира в бесконечном 
пространстве сети не 

% проходит незаметно, 
а смерть одного из 
них и вовсе может 
вызвать сильный 
резонанс среди 
многочисленных 
потенциальных по- 
клонников. В слу- 
чае с Marvel Universe 
Online таковыми мог- 
ли стать любители ко- 
миксов о героях, спасаю- 
щих мир и мутантах, насе- 
ляющих оный. Тем, кто 
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_ Они убили героев 


ждал проект, советую запастись валерьянкой или любым 
другим успокоительным - разработчики его закрыли, так 
толком и не объяснив причины этого своего решения. На 
данный момент не зарегистрировано ни одной смерти, вы- 
званной этим заявлением. Ответственность за закрытие 
проекта не взяла на себя ни одна группировка злоумыш- 
ленников. Хотя ходят слухи, что виной всему проклятие, на- 
ложенное на компанию Microsoft (которая и собиралась 
выпустить в сеть героев комиксов). Звучит сомнительно, 
но ведь это уже пятый проект, который компания пыталась 
создать! 


Примечание редакции: Просим читателей, если им извест- 
но, кто и когда успел наложить проклятие на компанию 
Microsoft, сообщить нам об этом. Мер принимать не будем, 
но хоть запомним нужного человека и дадим несколько 
аналогичных заказов. 


Один умирает, другой рождается. Таков за- родившихся, может напугать в фильме или 


i кон сохранения жизненного баланса. То, в игре, а вот в реальном мире чаще всего 
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что на место одного умершего приходится воспринимается как радостная новость. 


два воз- Медикам и правоохранительным органам, 
правда, такое положение дел может и не 
понравится, зато нам с вами — вполне. 
Дело в том, что в этом году нам обе- 
щают сразу две игры, известные 
не только своими качественными 
возможностями и атмосферой, 
но и сроками разработки. Речь 
идет о Star Trek Online и Duke 
Nukem Forever, которые якобы 
NOABATCA в продаже до конца 
года. Что ж, делаєм ставки, 
господа. В очередной раз. 
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_ История о вечном 


Пока игровая обществен- 
ность с нетерпением и едва 
‘сдерживаемым нервным 
смехом ждет выхода Дюк Ню- 
кем Форева, есть время со- 
средоточиться на более важ- 
ных новостях. Одна извест- 
ная компания продала свой 
‘проект другой известной 
компании, в результате чего 
в первых числах апреля бу- 
дет официально анонсиро- 
ван новый игровой проект — 


The SIMS 3: Fallout Story. Что 
именно будет представлять 
из себя игрушка, разработчи- 
ки пока умалчивают, равно 
как не дают они однозначных 
ответов и на вопросы о том, 
выйдут ли на рынок ориги- 
нальные версии игры The 
SIMS З и Follaut 3. Единствен- 
ное, что остается делать - 
ждать окончательного отве- 
та, который обещают дать 
второго апреля. 


Mor ace умрем | 
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Мь все умрем, и зто не может не радо- 
вать. Нет, я вовсе не хочу сказать, что 
кое-кому жить надоело, просто в сле- 
дующем году нас ждет очередная по- 
пытка создать кибепанковый мир. 
Идея его принадлежит перу молодой 
украинской команды Black Wing 
Foundation и отличается оригиналь- 
ностью. Разработчики обещают пере- 
нести нас в недалекое будущее - все- 
го на пару десятилетий вперед. Одна- 
ко этого промежутка времени оказа- 
лось вполне достаточно, чтобы прави- 
тельство забило на социальные и об- 
щественные проблемы и увлеклось 
клонированием Христа и Антихриста. 
На этом неприятности наших потом- 


ков не заканчиваются, так как в про- 
ект вошла установка на планете но- 
вой базы, основанной на контактах с 
Богом посредством машин и специ- 
альных клонов - Ангелов. Каждый 
шаг человечества в этом мире будет 
контролироваться технократами, вла- 
деющими серверами для подключе- 
ния к Раю. Популяция строго фиксиру- 
ется, преступления караются помеще- 
нием в Ад - виртуальное пространст- 
во, заставляющее человека страдать 
если не вечно, то достаточно долго. 
Игроку, само собой, это положение 
дел не нравится настолько, что и АД 
не страшен и Рай не зовет, ну а рас- 
хлебывать опять придется нам с вами. 
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утрирую, HO как еще обьяснить TOT факт, что компания 
Capcom, занимающаяся селекцией демонов, зомби и 
прочих порождений человеческого воображения, взя- 
лась за проект, в котором игроку придется вжиться в 
шкуру морского волка? Правда, на сей раз нас побалу- 
ют не РПГ, а стратегией в реальном времени, причем с 
эдакой мультяшной графикой. Хотя по обещаниям раз- 
= 2 работчика и издателя, Plunder будет игрой серьезной и 
й потребуєт от игрока сосредоточенного управления пи- 
: й ратским кораблем. Среди доступных для игрока дейст- 
| вий разработчик называет битвы с супостатами, рейды 
> по деревням, нападения на купеческие корабли и даже 


a a 
го Certain Рояли сова 


sii | зу захват прибрежных городов. Награда у флибустьера 
ШЕУ одна - золото, которое можно будет тратить на ремонт 
и усовершенствование собственного судна, либо же покуп- 
бывают о других. Причем все и сразу. Конечно, я немного ку нового. 


Зацепившись за одну тему, разработчики совершенно за- 


УТ 


ИРА 


4 
“Th 


bee ety ВИ, od ні фі LL ване і ay | Sad offal у пре 1 


24(77)9008 і 


ма мене ва ав бе Р НН па зве ЧР "оно ke я В НА Пан Вы et ж ай оо ба РА З п па ТАЙ ма ен АЛІ beet ввів отв | талі фот Во eke Па ові" рот ша bg РАМИ я Сей Р te 


пе з 


=: 


Мезабат 
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THE CLUB или Надоел олигархам ДОМ... =: 


Клуб Новых Гладиаторов. 
| Учредив призовой фонд 
| (кругленькая сумма, заметь- | 
те), они стали искать претен- | 


3d person shooter a 


Разработчик: 
SEGA 


ли, что их шоу будет лучше. 


соглашаются принять учас- 
THE в новых гладиаторских 
боях. Как оно было, как не 
было, HO остается один, И 


приз, которого ему должно 
М было хватить до самой смер- 
уз ти. Но почему ты тогда здесь? 
” За долгие годы ортодоксаль- 
к ные правила Клуба поднадо- 
ели Боссам, BOT OHH и решили 
начать все заново. Но сновь | 
ми правилами. 


Немного о завязке 


#4(71)'2008 \ 
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ТИ вот, постоянно находятся | 
ло... крутые перцы, которые © 


| Когда директору одного из те- | 
леканалов предложили новое = 


— 


| концептуальное шоу, он ду- 


>) низовать Клуб. Не клуб игры | 
» в покер, нарды или домино, а © 


мал, что это очередная 
мыльная опера или вечернее 


" шоу для домохозяек. Но не 


тут-то было, шоу оказалось 


fe действительно новым и кон- 
- цептуальным! Снова награда, 


| дентов вступить в него. А No- | 1 


снова восемь участников. Но 
им не предстоит драться друг 


| с другом. Им, лучшим из луч- 


зера.сот ка их искали, наши миллиар- | | 

- Издатель: деры смотрели ДОМ-3 и, зло- | 
soft Club радно хихикая, представля- | 
softclub_ru 
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именно он и получил главный , 
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ших, предстоит работать "фи- 
гуристами" - красиво убивать 


—_ толпы "пушечного мяса", кото- 
| poe тоже умеет делать боль- 
| но. Дело осталось за малым: 


кто именно будет играть в этот 
бег с препятствиями?. . Не ме- 
шало бы с ними познакомить- 
ся. Вот фаворит прошлых игр 
Киллен. Отлично натрениро-. 
ванный и сложенный боец. | 
Зачем ему это надо еще раз? 

А мы его дочь украли, BOT и иг- 
рает с нами. А вот шулер й 
Финн. Он протормозил с боль- 
шими ставками, поэтому ма- 
фия хочет его убрать за долги. // 
А тут игра с большим Джек По- | 
том! А зто кто? А, зто сибиряк 
Драгов - меткий охотник, са- дк 
мый разыскиваемый в э-э-э... | 
нак ее... России! Так что ему 
или тут играть или там поми- 
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рать... Этого африканца мы ™ 
просто поймали. Кто его спра- 
шивать будет? Hy, а эти двое - 
отважные копы Ренвик и Ку- 
ро! Они проникли в наш Клуб, 
пытаясь вычислить Начальни- 
ков. Ну-ну, это тоже часть иг- | 
ры. Экстримал Сигер пришел | 
в наш клуб сам, чтобы попро- 
бовать новый, неизвестный 1 
ему вид спорта. А этот парень, й 
Немо, был пожарным. Но по- Й 
том зачем-то сошел с ума :). 
Мы поймали его в подвале в З 
окружении кучи трупов. Те- 
перь мы накачиваем его тран- 
квилизаторами и отпускаем 
лишь на Арену, где он успешно 
рвет всех. Иногда даже в пря- | 
мом смысле. 


А вот пушек мы предоставим 
тебе достаточно! От пистолета 
до ручного шестиствольного 
пулемета! Арены? О, арены - | 
отдельный предмет гордости 
наших Покровителей! Ты по- № 
бываешь в их заброшенном 
и os 

на старых да 
улочках Ве- "М 
неции, на ey, 
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бункере - для этого шоу Ше- © 


фы скупили пол Земли! Ну BOT, 
в принципе, и все... Распола- 
гайся, готовься, жди... 


| Секретарь 
| Собственно, геймплей 


| Во время установки игры, я 
решил посмотреть в Интерне- 


те скриншоты. “Неярко, не- 


выразительно и неориги- 
і нально", - решил я. Без oco- 


бого знтузиазма перезагру- 
зив компьютер, я ткнул в 


й иконку The CLUB. Заставка 


меня приятно удивила - кра- 


| сиво и со вкусом. Выбрав в 


симпатичном меню Турнир, я 
попал туда, куда не рассчиты- 
вал попасть, играя в шутер. 
Это... да нет, не Королевство 


Тамриэль, а окно выбора пер- 
` сонажа, И каждый со своей 


историей, параметрами (коих 


тут аж три - Скорость, Сила и 
Выносливость) и внешним ви- 
pom. Персонажей целых во- 


семь. 


з Финский середнячок по 
имени Финн. Скорость, сила и 
выносливость на средней от- 
метке. Проиграл кругленькую 
сумму в карты и пошел в клуб, 
чтобы заработать денег и от- 
дать долги. Лучше попытаться 

м выиграть в Клубе, чем 
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| стопудово умереть от рук ма- 


фии. 


ож Русский охотник мистер 


Драгофф. Наиболее сильный 
и выносливый в игре, но ско- 
рость у него почти на нуле. 
Самый разыскиваемый в СНГ 
преступник, попал в Клуб, 
спасаясь от ЦРУ и КГБ. 


* Американский коп Ренвик. 
Быстр, умеренно сильный и 
выносливый. Стремясь нак- 
рыть организацию Клуба и 
рассекретить Боссов, он был 
вычислен. Теперь, с одной 
стороны, смерть от админист- 
рации Клуба, с другой - круг- 
лая сумма... или смерть. 


з Киллен. Довольно живучий 
персонаж, хотя скорость и вы- 


носливость довольно сред- © 


ние. Фаворит предыдущих игр 


Клуба. Срубив килограмм ка- - 


пусты, ушел на заслуженный 
отдых. Но Клуб своих не отпус- 
кает! Теперь Киллен играет на 


самых высоких ставках — на 


жизнь его дочери. 


* Японский городовой Kypo- 
нун. Самый реактивный гла- 
диатор, но нескольких попа- 
даний в него хватит, чтобы от- 
править Куро в Страну Шини- 
гами. Да и выносливость у не- 
го не на высоте. Подобно Рен- 


—— 


| вику, внедрился в Клуб, но ра"! 
ботая под прикрытием, ус- | 


пешно сохраняет его. Хочет 
пройти все испытания клуба 
и, победив, выйти на Шефов. 


« Экстримал и сорвиголова №” 
Сигер. Быстрый и выносли- 
вый, но, как и его дальневос- || 
точный соратник, довольно Е 


мало живет в опасных услови- 
ях. Кроме этого Клуба не бы- 


ло в мире экстремальных раз- ш 


влечений, которые ему не до- 
велось попробовать. Решив 
исправить ужасную ошибку, 
он записался добровольцем в 
сие “реалити - шоу". 


* Африканский воин Аджо. 


Силой может померяться 


только с Драговым. Средней 


выносливости и слабой силы [08 


HHP... африканец. Наши толе- | 
' рантные Боссы приехали к | М 
нему в Африку, заловили и №1 


увезли в сетке с собой, угро- 


жая смертью всей его древ- 


ней деревне. 


* И самый загадочный и 2% 
таинственный - по- Ра 
жарник Немо. // 
Очень быстрый и ; 
живучий тип, но вы- 
дьхаєтся после / 
первьх же пято 
надцати метров 4 
пробежки. Ни- & “. 


и 


“, 
ч 
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кто не знает его истории, но 


по костюму пожарного, HOTO- 2 
рый OH никогда не снимаєт, | 
видна его прошлая профессия. | 


. Я Безумного Немо, ничего не по- 
(4 нимающего маньяка, застали 


в темном подвале за поедани- _ 


ем очередного трупа. Его зако- 
4 вали в цепи и отправили в 
| штаб Клуба, чтобы сделать но- 
вым гвоздём программы. 


| Выбрав внушающего уваже- 
ние земляка Драгова (Киллен 
и Немо поначалу закрыты), 
жмем “далее”. Рядом был зе- 
леный кружочек с буквой А... 
Сомнения начинали закрады- 
ваться. .. И вот игра началась! 
Тут мои опасения... обруши- 


лись к чертям. Порт выполнен | 
| неплохо, хотя дают знать не- | 


которые недоработки: камера 
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неудобно выглядывает из-за | 


плеча, угол обзора никакой, 
да и бегать не очень удобно. 


| Но в настройках управления | 


лазить надо! И после неболь- 


й Tae wT) чт 
' у 
Я оч 
ho, 
ы | ї 
i 


ность и насыщенность, HO че- 


рез полминуты я уже и думать _ 


забыл о графике. Бах! 560x2! 
Бах! 1304х3! Мало! Бах, бах, 
бах! 8569x19! Хэдшот! Мульти 
Килл! Первое Место! 


Именно в этом главный сюр- 


Р приз игры. Основной 3a40T в 


игре производится по оч- 
кам. А очки выдаются за 
убийство врагов. И чем 
меньше времени и патронов 
ты потратил, чем красивее 
ты убил гада, тем больше оч- 
ков тебе полагается. А наби- 
рать очки надо в соревнова- 


ниях, коих здесь аж пять ви- | 


дов: 


* Спринт. Пробежка трусцой 3 


по "трассе" с отстрелом все- 


ная проблема - очки, ведь 


для первого места их надо не- | 


мало. 


* Гонка со Временем. “Трас- й 


голове у бойца взорвется ма- 
ленькая, но мощная взрыв- 
чатка. 


* Осада. От Героя требуется 
просидеть на пятачке, ограж- 
денном нонусами и очерчен- 
ном мелом, определенное вре- 
мя. Если он покинет пятачок, то 
в его голове взорвется... 


* Последний Герой. Просто 
огромная арена с большим 
количеством врагов. Время 
истекает, очки считают. Ниче- | 
го сложного. 


Еще одним источником оч- 
ков может послужить CBO- | 
еобразная мини-игра, приду- | 


манная разработчиками. По _ 
| уровням разбросаны мише- 
го, что движется. Единствен- | 


ни-черепушки, сбивая кото- 
рые мы поднимаем множи- 
тель комбо и получаем очки. 


Есть еще секретные чере- й 


пушки, коих меньше чем 
простых, но приносят OHH | 
больше очков, чем обычные. 


шой перенастройки кнопок 

| (благо, такая функция есть!) 

играть стало удобнее. Прицел- 

то на мышке! :) Закончив тре- 

нировку, я попал на основной 

| уровень и понял: “Не зря 
= Ww устанавливал!” Уви- 
= ь № денные ранее тус- 

| клые скриншо- 

№ ты 


су" надобно пробежать, уло- _ 
жившись во время, иначе в | 
голове у бойца взорвется ма- 


В общем, вся игра проходит в 
ленькая, но мощная взрыв-  методичном отстреле недру- 
чатка. | гов, поиске черепушек и борь- 

’ бе за каждое очко. Но она не 
надоедает после первых ми- 
нут, а затягивает и увлекает, 
как это было с другими шедев- 
рами древности, СТА и Crim- 
sonland. Может, и Клуб лет че- 


чи 
‹ 
М 


4 
Й 
* Ewe Гонка со Временем. 
Все то же, только время надо 
зарабатывать, убивая врагов п 
и находя специальные бону- os 


СЕ 


я 
обрели | 
красоч- 7 сь. Если время кончится, тов | 
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ОЦЕНКА 


| рез десять будут качать из се- 
| ти со скоростью 100Гбит/сек 
| и запускать долгими вечера- 


ми на десятиядерных процес- 


if не дотягивает. Карты удиви- 
i тельно красивые и хорошо про- 
if рисованные, хотя простоваты. 
_ Но этого не замечаешь, проно- 


woe ee 


Геймплей 
Графика А \ 
Звук СО 4 

з at 
Управление 8 
Сюжет нети не надо 


чо 1 : 


`Шутер полу- 


чился на сла- 


‚| ву. Аркадный 
шутер, если быть 


| сорах AMD Pentium X10. Как не сясь по карте, как смертонос- (точнее. То есть шутер с 
| знать, как знать..? °| ный вихрь. Когда выбиваешь 2 завязкой, но без сюжета, с 
РУ дверь ногой, не считаешь поли- з морем кровищи и гильз, но 
| Еще один плюс - это огромная _' гоны, и когда отстреливаєшься || без стелса и модных нынче 
разветвленная система воз- й от толпы недругов, не рассмат- | девайсов. С графикой "на 
награждений. Медалек очень З риваешь детально их модели.  четверочку" и геймплеем на 
| много, и за что только их не ? Картинка мелькает в кадре,  "отлично!", 
| дают! За длинные комбо, за a как летят за окном поезда лес- | 
кучи трупов, выстреленные i полянка-озеро, и заметить хоть 
- | пули и брошенные гранаты. й какие-то недочеты довольно © 
Аркадный шутер, однако. Но | сложно. В общем, качество гей- 
доступна эта фича, как и мно- | мплея компенсирует недочеты 
гие другие вкусности, лишь | графики. И все. 
обладателям Xbox, подклю- | 
ченным к LIVE, Абыдно. if 


в. и напоследок просьба: не 
о стреляйте короткими очере- 
_ дями - пожалейте мышку! 


с.Г.а. г.у. 


й Уровней, как и персонажей, во- | 
7 заброшенньй завод, 
ржавый океанский лайнер, тю- 
| ряга Азк... Алькатрас, улочки || 
" Венеции, стройка, элитная вил- | 
"М ла, бункер и область военных | 
действий где-то на ближнем 5 
| востоке. Действительно посме- || 
| яться заставила предпослед- | 
| | Е ня арена - советский бункер. | 
Создатели уровня явно плохо- 
вато говорят по-русски. Надпи- © 
си на ломаном украинском У 
ВХІД ВМЬНМИ пестреют повсю- | 
ду, а русские кричат с кавказ- 
ским акцентом: пакажу, дэ ра- 
ки зымуют! Впрочем, по осталь- 
ным параметрам уровень стоит 
рядом со своими "товарища- 
23 ми", то бишь отличный. 


= — gett | Нагрузим видяху?.. 


о - 1 К сожалению, с современным | 
и) | железом вряд ли получится. Да | 
ції и графика в игре никак не под- 
ходит под определения пехі- 
| gen. И не то чтобы все было от- © 
вратительно и плохо... Просто ї 


тел.599-66-12, 
www.pristavki.com.ua 
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Там у неё чудесный сад, 
Где звезды, словно виноград, 
Такими гроздьями висят, 


о Sins of a 


SOLAR EMPIRE 


| Разработчик: 
| lronclad Games 


Издатель: 
stardock Entertainment 


Системные требования: | 


я (есткий диск: 2,5 Гб 
Свободного места 


Зав of а 


о SOLAR EN EMPIRE | 


УЕ ь ТР і 


1 9 гасту 2008) 


Мона тематика в | 


стратегиях реального вре- 
мени развита очень слабо - иг- 
ры, в которых основные сраже- 
ния происходят не на поверх- 


| ности планет, а в безвоздуш- №. 
Ш ном пространстве, можно бук- 
' вально пересчитать по паль- 


цам. Не то чтобы их представи- 


я тели не пользовались популяр- 


ностью - просто создание та- 
кой шпилы требует намного 
большего вложения усилий и 
времени, чем разработка, дей- 
ствие которой происходит в ка- 
ком-нибудь Серебряно-Коло- 


| кольном графстве эльфийско- 
| го королевства. Мало того, что 
| нужно продумать строение иг- 
| ровой вселенной, экономику и 


взаимоотношения, так еще 
главное не ударить в грязь ли- 
цом, сделав графическую 
часть не хуже, чем у потрясате- 
ля визуальных устоев - 


Homeworld, резко задравшего © 
— Games выпустила в свет свою 
ческим стратегиям. Это дало | 
возможность B бе 


планку требований к косми- 


геймерам 


| мельчайших деталях и с любо- 


го ракурса рассматривать поля 
сражении и звездолеты. Ко- 
нечно, Homeworld был замеча- 


Что поневоле на ходу 


Нет-нет да и сорвешь звезду. 


Корней Чуковский “Бибигок" / 


тельной игрой, с ярким и эпи- 
ческим кампайном. Но доста- 
точно перейти к поединку по 


сети, чтоб понять - несмотря | 
на внешнюю красоту, бои orpa- © 


ничены только маленькой “пе- 
сочницей", в пределах которой 


перемещаются ваши материн- _ 


ские корабли, периодически 


подобной тематики были по- 
пытки выйти на более высокий 
уровень, но реализовывалось 
это с помощью глобальной 
карты, при вызове которой мы 
фактически переходили в по- 
шаговый режим управления 
перемещением флота. И вот, 
через пять лет после появле- 
ния последнего стоящего пред- 
ставителя космических реал- 
таимовых стратегий, соверша- 
ется прорыв сопоставимый с 
появлением Homeworld - ко- 
манда разработчиков Ironclad 


первую игру: Sins of a Solar 
Empire. He стоит думать, что со- 
трудники Ironclad новички в иг- 
ровом бизнесе - большинство 
из них прошли закалку в нед- 
рах таких гигантов, как Sierra, 


a 


" делая выпады в сторону про- |» 
’ тивника. В последующих играх 


Rockstar 
Games, и дру- 
гих не менее | 
известных | 
компаний. 


Соответст- IG 
J 


‚ венно и ДБ 


Sins of a 
Solar 
Empire re 
далеко не | 
поделка 
желторотьх 
новичков, а про- 
ект AAA класса. 


Конфликт 
интересов 


Завязка игры построена | 
на противостоянии трех | 
сил - Васари (Vasari), 
Пришестивия (Advent) и 
Военной Коалиции Тор- 
говцев (Trader Emergency 
Coalition). У каждой из 
них свои проблемы, но 
сходятся они в одном - им 


крайне необходимы новые 


жизненные пространства. 


На Васари наседает неиз- 


вестный враг уничтожив- 


ee ыы ль "Ж 
М 


г 
1 
і --анже 


ший центральный мир этой мо- 
ве расы и постепен- 
— но поглощающий все но- 
a вые и новые колонии. 
— М Ah Им нужно спокойное 
Ш место, где можно 
восстановить флот и 

найти какое-нибудь 

новое оружие от 
неведомой, HO 

страшной силы. 
Наткнувшись на 

колонии Торгово- 

го Союза, они 

Р. хотели посте- 

и і пенно вытес- 
нить абориге- 
онов, но были 
удивлень тем, 


ри буквально смела погранич- 
ные колонии торговцев, по- 
вергнув весь Союз в шок. На- 
встречу противнику были от- 
правлены самые лучшие бое- 
вые силы Торгового Союза: - 
пиратские корабли. Вооружен- 
ные чем попало, в изношен- 
ных и устаревших кораблях, с 
полубезумной командой, они 
сделали невозможное - за- 
держали наступление Васа- 
ри, дав торговцам возмож- 
ность переоборудовать 
часть кораблей и под- з 
готовиться к обороне. | 
Первые попытки организо- 
вать сопротивление были не- 
удачными, но постепенно фаб- 


расы. Это потомки посе- 18 
ленцев, обнаруживших в 

себе пси-способности и по- у 
спешившие скрыться из тог- х 
да еще неспокойного мира 


разрозненных государств-пла- | 


нет и космических импе- 
рий. Намного позже, dies | 
примерно за 

тыся- 


чу лет до со- 

бытий игры, разведчи- 

ки Торгового Союза на- 
ткнулись на одну из пла- 
нет, заселенную беглецами. 
Им было предложено вступить 
в Торговый Союз для организа- 
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es 


рики превратились в боевые І, ‹ ции взаимовыгодной торговли. 
станции, торговые пути - в ли- Й Но предложение было отверг- 


как быстро мир- 
ный альянс пла- 


й 


нет, обьединен- 


ных торговыми 


соглашениями, пре || 


, вратился в военную 

з машину. Постепенно за- 
траты, идущие на вытесне- 
ние торговцев с их планет, 
стали отъедать существен- 

йо ный кусок ресурсов флота 
Исхода Васари, и они ре- 
'» шили смести преграду од- 
ним мощным ударом, на- 

| правив все силы в атаку. 


| Торговый Союз образо- 
вался в ходе длитель- 
ной эволюции Земных 
КОЛОНИЙ, 


Последние 
внутренние конфликты 
происходили настолько 
давно, что о них совер- 

шенно забыли и потеря- 
ли должное искусство 

\ " сражений. Первая вол- 

№ на разведчиков Васа- 


уу 


нии снабжения, а удачливые 
дельцы - в опытных страте- 
гов. Несмотря на это, разоб- 
щенность управления планет 
мешала сломать ход событий 
в свою пользу, и в итоге было 
принято соглашение о созда- 
нии централизованного ко- 
мандования, 
Военной Коалицией Торгов- 
цев. Объединив все силы в 


з один кулак, ВКТ удалось оста- 
| НОВИТЬ наступление флота Ва- 


сари, создав постоянную ли- 
нию фронта. Но стоило Торго- | 
вому Союзу немного рассла- 
биться, как на незащищенные 
тылы обрушился флот очень 


`’недружелюбных “родственни- 


ков” Пришествия, и стал во- 
прос: как защищать свою тер- 
риторию сразу от двух врагов. 


Пришествие, в принципе, также 
является частью человеческой 


управляющего | 


нуто. Не желая сдаваться, Союз 


- забросил на планету несколько 


своих представителей для из- 


_ учения рынка и спроса, с наме- 
7 реньем сделать настолько вы: 
^^ годное предложение, что но- 


вички попросту не смогли отка- 


| заться. Рапорты эмиссаров бьн 


ли отрывочны и запутаны, един- 
ственное, в чем они сходи- 
лись, так это в том, что лучше 
не посещать данную планету. 
Здесь узаконены генетичес- 

| кие эксперименты, населе- 
ние подвержено разной сте- 


— | пени мутациям, популярно | 


использование церебраль- 


| ных имплантантов и седа- 
i тивных химических препа- 
© ратов, распространено сек- ^ 
__ тантство и нет абсолютно ника- 
ких ограничений в половых во- 


просах. Общественность была 
шокирована этой информаци- 
ей, и, решив, что такие бесприн- 


La 


полою ee ПРЕ 


at 


(Я іс Sa com ь 


ee eee 


Мезабате 


грон 


‘Wier Fess но ро реву laid 


ципные люди не могут быть час- | 


тью Торгового Союза, силой 
| взяла планету под своє управ- 
' ление, отправила ее жителей 
| далеко в неисследованный кос- 
| мос. Люди Пришествия создали 
| легенды и пророчества, расска- 


“1 | зывающие об их происхожде- 
з | нии. Они верят в то, что им пред- 


| | начертано воздать обидчикам 
@ по заслугам и занять достойное 

| место в галактике. И, тысячу лет 
спустя, израсходовав все дос- 
тупные ресурсы, Пришествие 
решило, что настала пора вер- 
нуться на свою родину и испол- 


| нить пророчество. 


і NF ER жо зшень З ГЛ 


es : 


и большие. При этом в раздел | 
больших также входят и “ог- — 


ромные” карты. 


Маленькие карты так называ- 
ЮТСЯ чисто УСЛОВНО - В НИХ вхо- 
дит одна солнечная система и 


нет. Средние ‘могут состоять 
ленького размера. В больших и 


огромных картах количество 
доступных для завоевания пла- 


: нет и вовсе может измеряться 
' сотнями, а солнечные системы 


могут складываться в галакти- 


’ - например, если вы играете 


с несколькими компьютерны- 
ми противниками, то они пе- 
риодически будут подбрасы- 
вать вам задания — одолжить 
денег, ресурсов, уничтожить 


_ такое-то количество кораб- 
от семи до пары десятков пла- | 
= столько-то военных или граж- 
как из одной огромной, таки из ^ 
пары солнечных систем Ma- | 


лей противника, разрушить 


данских сооружений. За каж- 


- дое выполненное задание | 
| вам будут повышать уро- 


> вень дружелюбия зто- Р 
> го соперника, и, под- < g 
 няв его выше 60%, 


Р можно будет догово- 8 » 
hen, 
| риться о ненападении, 


їі г: J 


" а, добравшись до 70% і 
’ - о торговом сотрудни- 

честве, 80% - открыть Й 
| взаимную видимость 


ку. Каждый из типов карт имеет 
. систему автогенерации, позво- 
ляя окунаться в новый мир, и 
встречаться с новыми против- 


че 
й 


| Смерть одиночкам 


= 


ПЕН: 
к 


Построив отличнейшую осно- 


| 
i 


’ ву для развития сюжетной ли- 
нии, разработчики из ігопсіад 
Games, воткнули ей в спину 
нож, потом расстреляли из 
пулемета, повесили, утопили, 
сожгли, а пепел, смешанный 
. напополам с хромовой струж- 
. кой, пропустили через жерно- 
| ва. То есть, они попросту сде- 
| лали игру без кампайна. 


Вся эта эпическая и тысячелет- | 
HAA завязка служит лишь об- / 
(| ной сюжетной линией, сингл у | 
” нее интересный и затягиваю- _ 
щий. Взяв, к примеру, сгенери- М 


’ щим фоном, объяснением сути 
конфликта, а также особеннос- 
тей участвующих в нем сторон. 
Связанно это стем, что Sins of a 


"ЇЇ Solar Empire изначально зата- 


чивалась под многопользова- 
тельский режим - почти год 
разработчики проводили об- 
ширное тестирование сетевого 
і кода игры, исправляя выявлен- 
Й ные багги и добиваясь получе- 
ния максимально возможной 
|; скорости при любом коннекте. 


Конечно, Sins of a Solar Empire 
, не оставили без одиночной иг- 
| ры, но она фактически ограни- | 
і чивается скирмишем. При вы- 
| боре пункта меню "Одиночная | 
Ї игра”, мы оказываемся перед | 
выбором - какую из карт 7 


взять. Изначально они разби- | 


ты на три группы по своему 
размеру: маленькие, средние 


никами. Помимо этого разра- ia 


ботчики создали уникальные 


карты с неповторимыми усло- | 
виями, делающими игру намно- © 
го более увлекательной, а за- | 
$ расслабляться 

‚| вам все равно при- | 


одно — позволяющими игрокам 
сравнивать свой уровень. 


| Play Game 


М" Несмотря на то, что Sins of а .. 
Solar Empire жутко не хватает | 


кампайна, объединенного еди- 


рованную, случайную карту, 
поначалу просто теряешься от 
масштабности и красоты игры. 
Но, получив оплеуху от врага, 
быстро приходишь в чувство и 


- начинаешь пытаться перехва- 


тить инициативу в свои руки, 


но, зазевавшись, уже сложно — 
справится с компьютерным | 
ся в игру, совершая рей- 
и четко, правильно формируя — 
свой флот и выбирая направ- | 
‚ ление для нападения. Средний | 
> уровень компьютерного интел- | 
: лекта - уже довольно сильный 


врагом. Он действует разумно 


| противник, а если их несколь- 
| КО, TO долгая и тяжелая война 
| на выживание гаранти рована. 


Немалую долю интереса игре 
придает система дипломатии 


bt ee 


о вать 
уровень отноше- 
| ний. Разве что вы- 


планет и военных ко- ДІ 
раблей, а 90% = подпи- 3 
сать мирное соглаше- | 
ние. Однако, образо- 

вав альянс, не стоит № 


дется поддержи- і 
должный | 


сокая лояльность 
партнера даст вам 4 з 
больше времени на "ОМА | | 
выполнение задания, 

но их нужно продолжать, 
выполнять, чтоб не ока-| 
заться с хорошо воору-! 
женным врагом в неза- | 


"> щищенных тылах. 


Еще один интересный мо- 
мент геймплея — пираты. 
Космические разбойни- 
ки активно вмешивают- 


ды на территорию учас- 
тников конфликта. Ко- | 
нечно, они делают это 
неспроста - пиратами 
проводятся аукционы, 
на которых каждый мо- 
жет установить гоно- 
рар за нападение на 
врага. Тот, за чью голо- 
ву заплатят больше 
всего денег, может сразу 


— Libs = Poe aes 
I. ieee sei. Seen ЕЯ 


Euratom 
ae 


начинать готовиться K разру- 
шительному вторжению флота 
пиратов. В начале игры такое 
нападение может переломить 
ход поединка в пользу более 
слабого участника, не жалею- 
щего денег на рейды пиратов, 
но уже к середине, когда игро- 
ки достаточно продвинутся по 
древу технологий, влияние пи- 
ратских нападений сильно 
_ уменьшается, В принци- 
№ пе, собрав достаточ- 
Pg но большой флот, 
\ вполне реально 
уничтожить базу 
пиратов, но по- 
терь при этом не 
избежать — ведь 
рядом с ней 
располагается 
громадней- 
ший  пират- 
ке флот, 
который бу- 
кА дет драть- 
ся до по- 
следнего, 
защищая 
\ свою 
| цита- 

дель. 


Ну и какая же стратегия 
без развития техноло- 
гий. В Sins of a Solar 
Empire они разбиты Ha 
четыре категории: бое- 
вые, мирные, разви- 
тие флота, и артефак- 
ты. Два последних раз- 

: дела одинаковы у всех 
і рас - здесь будет по- 
йо являться информация 
цьо онайденных вами ар- 
2) тефактах. А в разви- 
тии флота, можно 

| поднять лимит ко- 

( раблей, причем зто 
связано с повыше- 

\ нием накладных 

" расходов (в итоге, 

при максималь- 

ном развитии 

флота  наклад- 

\ ные расходы мо- 

'’гут достигать 

75% от всего до- 


кой заклепки. 
‚ грузка при этом ложится на 


ТЕТ # і | LA i 
Ba ee af, ea З 


хода). Боевые и мирные техно- 
логии у каждой расы свои, и 
хоть они частично схожи, все 
же каждый идет своим путем. 


Затронув тему развития фло- 
та, сложно в общих чертах не 
описать сам флот. Во флоте 
каждой из сторон есть кораб- 
ли трех классов - фрегаты, 
крейсеры, и крупные боевые 
корабли. В то время как два 
первых класса фактически 
являются основной живой CH- 
now флота, крупные боевые 
корабли выполняют роль ге- 
роев из Warcraft 3. То есть, не- 
сомненно, один такой ко- 
рабль может управиться с 
большим количеством про- 
тивников и в корне перело- 
мить ход событий на поле боя. 
Участвуя в битвах, зти кораб- 
ли повьшают свой уровень, 
получая доступ к новым спец. 
способностям и умениям. 


Как оно, управлять 
вселенной? 


Создавая Sins of а Зоіаг 7 
Етрие, разработчики очень 
ловко и умно обошли пробле- 


мы управления, возникаю- — 
_ щие при выходе за пределы 
_ одной планеты. Фактически, 
“нам доступна 


трехмерная карта, прибли- 
жая которую, мы можем рас- 


і 


высшего качес- 
тва, что снижает 
чрезмерную  на- 
грузку на видеокарту. 


Второе нововведение, по- 
зволившее сделать управле- 


ние таким количеством пла- М 
нет простым - панель импе- | 


рий, находящаяся в левой 
части зкрана. Она даєт дос- 
туп буквально ко всем плане- 
там, постройкам и кораблям, 
находящимся под вашим 
управлениєм, без поиска их 
на карте и переключения. 
Также проблему частично ре- 
шает возможность перевести 
некоторые действия в авто- 
матический режим, напри- 
мер, - поиск места для пост- 
ройки новых структур. Тогда 
вам даже не придется выби- 
рать, где установить очеред- 
ную научную базу или торго- 
вый центр. 


Управление кораблями упро- 
щается за счет возможности 
создания флотов. Причем 
флотилия, идущая под коман- 
дованием заслуженного бое- 


й вого корабля, может автома- 


глобальная |. 


тически подхватывать по пу- 


ти незанятые войска, добав- | 


ляя силы своей команде. 


# Покорять и править 


смотреть самый маленький 5 


корабль в игре до самой мел- 
Основная на- 


мышь - зуммирование про- 


исходить с помощью колеси- 
' ка скроллинга. Для обеспече- 


ния удобного управления, 


да корабли становятся едва 


о соответствующими иконка- 
ми, что позволяет с легкос- © 


тью опознать класс корабля 
и его принадлежность. Конеч- 
но, все это было бы не воз- 
можно без помощи Iron 
Епвіпе, оптимизированного 
для отображения графики 


Что можно сказать об этой иг- | 


ре. Однозначный Must Have 
для всех любителей страте- 
гий. Конечно, многим не по- 


_ нравится отсутствие связного 
_ компайна, но огромные воз- 


зі можности сетевой игры, да № 


- ещеи с поддержкой сейвов, в 
при удалении OT системы, ког- 4 
З чить Sins of a Solar Empire no- 
различимы, они заменяются in 
if сравнимую с популярностью 


й 


я 


перспективе должнь обеспе- 
пулярность в нише стратегий, 


CS. А если добавить, что игра 
изначально создавалась с 
расчетом на поддержку мо- 
дов, то перспективы рисуются 


совсем уж радужные, 


i (управление 
и ^ Сюжет >. х 


ee 
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Зкспериментальная 
лаборатория 


Большие и многоопытные 


компании часто радуют нас 7 
хорошими играми, но искать © 
среди их работ революцион- | 
ные явно не стоит, Они могут |. 
обладать гениальной графи- й 
кой, проработанньм сюже- | 


том и хорошо прописанными 
персонажами-личностями, 
хотя все они легко вписыва- 
ются в уже существующие 
рамки. Что-то “из ряда вон 


выходящее" чаще всего соз- 


=: дается руками тех, у кого 
у ця опыта в игроделе мало или 


совсем нет. И дело тут вовсе 
не в штампах или недостат- 
ке фантазии. А в том, что 


Ss опытные разработчики всег- 
да знают, что в итоге у них 


получится, и именно так, как 
хотелось бы — пусть даже и 
не без мелких огрехов, Зато 
у новичков может получить- 
ся совсем наоборот. Ну, ао 
том, что они просто не боят- 


>> ся выпустить не самый удач- 


ный игровой мир и потерять 
на этом немалые деньги, 


| упоминать в статьях не при- | 


46 som (77)'2 008 | й 2 


нято, позтому промолчим и 


мы. 


Итак, перед нами игра мало- 
известной компании Lexis 
Numerique, на счету которой 
всего несколько вышедших в 
свет игр. На разработчиков 
мы могли бы и не обратить 
внимания, если бы не то, как 
лихо и просто они сломали 
один из неписанных законов 
квестового мира. В игре, о ко- 
торои поидет речь, расследо- 
вание идет не от первого ли- 
ца, и даже не от третьего - 
основной действующий пер- 
сонаж живет в этом мире сам 
по себе, игроку отведена 
роль... наблюдателя, способ- 
ного иногда вмешиваться в 
события. Из-за этого при- 
шлось отказаться разработ- 
чикам и от некоторых других 
наработок жанра, хотя беско- 
нечное кликанье по объек- 
там все же сохранилось. 


Понимая нетерпение читате- 
лей, желающих поскорее 
узнать подробности, перехо- 
жу к описанию самого игро- 


’ вого процессе и мира, в кото- 


a 
г 


чаті. сс" 


= 


ром нам придется прожить 
пару десятков часов. Два че- 
ловека, которые изначально 
не знают о существовании 
друг друга, приходят в себя 
на танкере. Он же по совмес- | 
тительству является научной 
лабораторией, где проводи- 
лись серьезные исследова- 
ния. Но о том, 
рьезными они были, 
узнает только в процессе 
прохождения игры. Так вот, 
одним из двух очнувшихся и 


насколько се- 
игрок 


является геймер. Сам себя co | 
стороны он не видит, зато мо- 
жет наблюдать за окружаю- 
щим миром с помощью ка- 
мер, расположенных в одной 
комнате с ним. На экране он 
видит девушку, с которой пы- 
тается пообщаться. Она и 
есть главное действующее , 
лицо игры, главный персо- А 
наж. Зовут нашу новую зна- 
комую Леа Никольс. Увы, она | 


не столь красива, как Лара як 


Крофт или Кейт из Сиберии. У 1 
нее нет крутых бедер, выра- 
женной груди и мимики, вы- 
зывающей желания строго 
определенного и отнюдь He | 
игрового характера. Зато у 


ай М 


' Р 
A СЕЛЬЄ НТ ПО ОР ПТ ПР НО СНО ПР Р Р ОБР РИ НИ РЕМОНТ 


№ нее есть пиксели, да и 
вообще прорисована 


она не очень хорошо 
- по крайней мере, 
при ближайшем рас- 


смотрении. Но достаточ- 
но удалиться от нее на па- 


— | ру метров, вернуться к обще- 


‚ му плану, чтобы понять — над 


Mesa графикой разработчики по- 


трудились немало. Обьекть 
выглядят объемно, привлека- 
тельно и даже отбрасывают 
тени. В сумме они создают 
некую зловещую атмосферу, 
передать которую словами 
очень и очень сложно. Но мо- 
жете мне поверить на слово, 
после нескольких часов без- 
отрывного "клик-н-пойнта" я 
чуть не убила незаметно по- 
дошедшую ко мне сзади де- 
вушку. Хорошо, что к тому мо- 


мент бутылка оказалась пус- (| 


той и легкой. Схожие ощуще- 
‚ ния были у меня во време- 
М на Сайлент Хилла и Рези- 
дент Звила. Если я ре- 
шусь поиграть в 
Experience 112 в тем- 

ноте, со мной на вся- 

кий случай рядом 

будет лежать или 

топор 


| ИЛИ МОЛОТОК... На всякий слу- 
| чай. 


Способствует атмосфере ти- 
хого ужаса и звуковое офор- 
мление игры. Такое ощуще- 


о | ние, что подбирали его спе- 
‚ циально, чтобы кровь стыла 
в жилах. Нет, ничего по-на- | 


стоящему ужасающего нет, 


Experience 112 - отнюдь не | 


показушный ужас, как в 
фильмах Роба Зомби. Этоти- 
хий страх, который нараста- 
ет изнутри и постепенно 


` подкатывает к горлу. Тут 


есть все, чего стоит бояться 
одному в полной темноте - 
трупы в комнатах, наркоти- 
ки, секретные дневники уче- 
ных и кровь на стенах и по- 


‚ лу. Нет разве что убийцы, ко- | 
о торый бы мог все это учи- 


НЫТЬ,. 
Жизнь в рамках 


Запертой на рабочем столе я 
ощущала себя впервые. Это 
действительно интересное 
ощущение, когда ты не мо- 
жешь толком оторваться от 
созерцания того, что проис- 
ходит на мониторе. Правда, 
для игрока в мире Experience 
112 вполне достаточно и это- 
го. Компьютер тесно связан с 
камерами, с помощью кото- 


її рых осуществляется контакт 


и общение с Леей. Она отве- 
чает словами - вполне логич- 
ными, разумными и приятно 


звучащими репликами, а все, 


что остается игроку - исполь- 


`зуя камеры, освещение и fey 


другие заметные с большого 


расстояния "маячки", на- | і 
правлять девушку к цели. 
Учитывая это, вполне логич- | 
ным кажется то, что игрок мо- | 
_ жет просмотреть "содержи- | 
_ мое" других помещений, соз- 
"дав таким образом некий | 
’ план перемещений по танке- ! 
ру. Однако на поверку оказь- № 
вается, что он не нужен - иг- 
гра сама ведет за собой игро- г 
ка, Лия и мир дают такие под- №08 


сказки, что разобраться в 
них совсем не сложно. Мозги 
и разум, конечно, нужны, но 


Е: все загадки логичны и после- 


довательны. Этим как раз иг- 


"ра и затягивает, причем с 


первых секунд и практически 
до конца. Практически - по- 
тому что конец выглядит не- 
сколько скомканным, будто 
сценаристу не хватило терпе- 
ния или фантазии, чтобы про- 
писать последние задания и 
локации, решить, что и как 
должно было произойти в ми- 
ре. Из-за этого истории не 


хватает некоторых деталей, а | 
при тщательном рассмотре- | 
нии можно найти и мелкие | 
неувязки. Впрочем, замеча- | 


MesaGame 
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| 


"Пій - " | 
= = - зі 
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Мезабате 
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ешь HX только тогда, когда 
выключишь игру, то есть по 
ее завершении. Чувства эй- 
фории ждать не советую, даи 
страх может остаться еще на 
г пару ночей. 


Из-за подхода, который был 
выбран для ведения игры, 
| разработчикам пришлось 
создавать систему управле- 
ния буквально с нуля. В ре- 
зультате она получилась не 
то чтобы сырая, но в некото- 
ром роде - влажная. Ничего 
пошлого я не имею в виду, 
просто есть в ней несколько 
моментов, которые вызыва- 
ют негативные чувства. При- 
чем схожи они с ощущения- 
ми, которые появляются у 
обладателей 15-дюймового 
| монитора при необходимос- 


ти работать одновременно с 


сколькими программами-ок- 
нами. Игровой процесс, 
кстати, выглядит очень похо- 
же, так что оторвавшись от 
чтения журнала, каждый мо- 
жет прочувствовать все пре- 
вратности игрушки. Доста- 
точно только открыть пять- 
шесть окон и попробовать 
работать хотя бы с тремя из 
них одновременно. В игре 
именно три окна будут посто- 
янными - это вид с камер на- 
блюдения. Система из трех 
камер дает объективную 
оценку ситуации. Несмотря 
на то, что, по сути, игроку не 
надо ни бояться нападений, 
ни самостоятельно выиски- 
вать нужные предметы, ему 
все же придется быть в кур- 
се всего, что творится вокруг 
девушки. Дело в том, что Леа 
не очень внимательная де- 
вушка и часто пропускает 
очень важные улики и зацеп- 
ки, которые могут привести к 
цели. Задача игрока состоит 
в том, чтобы дополнять ее 
органы чувств и время от 
времени заменять их. Одна- 
ко вернемся все же к управ- 
лению. С помощью курсора 
можно переключаться меж- 
ду окнами и переходить от 
одного к другому, чтобы не 


ты, способ- 
ные своим 
падением, 
например, 
привлечь б - 
внимание Лем, пік 
но и передвигаться по карте. юри" 
На оной можно включать чі о 
свет и камеры, дабы направ- Е: 
лять главную героиню в нуж- © 


ную комнату и не терять ее 
из виду ни на секунду. Вкрат- 
це, подводя итог по управле- 
нию, скажу лишь одно: раз- 
работчики сделали все, что- 
бы игра была комфортной, а 
само управление - малоза- 
метным. По ходу развития 
событий вообще перестаешь 
обращать внимание на меха- 
ническую работу рук, будто 
ее и нет на самом деле. 


А дело, видите ли, 
В TOM... 


To, что разработчи- 
ки отшибли па- 
мять не только 
вам, но и Лее, 
способствует 
более естес- 
твенному 
развитию 
действия. 

Она не 


только следить и время от 
времени кликать на объек- 


предска- 
зывает бу- 
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te 


дущее, не 

предвидит 

событий и не 

говорит о 

том, что 

ждет за по- 

не: воротом. Она просто 
>. девушка, человек, такая же, 
| как каждый из нас. Хотя ине 
совсем. Некоторые ее проб- 
лемы заставляют с первых 
шагов в игре задуматься о 
том, что же все-таки про- 
изошло в лаборатори- 

ях, и что именно 
разрабатывали тут 

ученые. Лея страс- 

тно хочет некоего 

' наркотика, без ко- 

в’ торого якобы не мо- 

жет прожить. Увы, но 
увидеть ломку нам 

не дадут. Не из-за 
цензуры, а потому, 

что ее просто-на- 

просто нет, Как нет, 
например, и серье- 

зньх опасностей и 
врагов, всерьез 
угрожающих жизни и 
здоровью - вашему 

или Леи. С ними игро- 

вой процесс стал бы 

не только увлека- 
тельным, HO и дей- 
ствительно 
страшным. По- 

тому что бо- 
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Де 


- М a + 
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яться надо чего-то, а неиз- 
вестность и темнота пугают 
далеко не всех. К тому же 
это в определенной степени 
расслабляет игрока, дает 
ему возможность расстать- 
ся с игрой на время раньше, 
чем опустится завес, и не- 
кий голос за кадром скажет 
“The Ehd”. 


Тем не менее, я вовсе не 
утверждаю, что игра дает 
возможность время OT вре- 
мени кликать по экрану 
мышкой и попивать пивко 
или вести беседы с началь- 
ством. Она поглощает от на- 
чала и до конца, просто 
часть души остаєтся свобод- 
ной от страха. Часть души 
время от времени выполза- 
ет из пяток и назойливо сту- 
чится в мозг с вопросом, "а 
чего мы собственно с тобой 
боимся-то?" Страх может и 
отступит, но только частично 
и на время: достаточно в на- 
ушниках или за спиной раз- 
даться странному звуку, что- 
бы игрок сполз под стол и от- 
туда выглядывал на окружа- 
ющий мир. Но я не утверж- 
даю и того, что под столом - 
самое безопасное место. 
Быть может, лучше поискать 
его в шкафу или под крова- 
тью... 
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Резюме 


Что может быть проще, чем 
подвести итог по игре? Ска- 
зать пару слов о том, что игра 
хорошая и в некотором роде 
даже революционная, что дру- 
гую такую найти будет не прос- 
то сложно, а, наверное, даже 
невозможно. Но ни одно сло- 


во, ни одна фраза не опишет | 


того, что на самом деле чувст- 
вуешь в процессе такой игры. 
Ее липкий страх и атмосфера 


обволакивают и не отпускают | 


на свободу, но пока они дают 
перемещаться в пространстве 
и дышать, ты будешь бороться 
и искать. И этот поиск будет за- 
тягивать постепенно, незамет- 
но для себя самого, пока в 


один прекрасный день ты не | 


проснешься в холодном поту и 
поймешь, что это HE сон, 


В общем, вердикт тут одно- 
значный - иного просто быть 
не может. Играть стоит, иг- 
рать нужно, играть обяза- 
тельно. Причем не только фа- 
натам квестов, но и всем 
остальным. Потому что среди 
шутеров, стратегий или РПГ 
последнего времени не было 
ничего настолько затягиваю- 
щего и атмосферного. 
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П редставьте себе мир, где | 
зло, наконец-то вырвав- | 
Й шись из подземелья, без 


лишних раздумий начало 
править миром. И только в 
ваших руках все исправить, 
надежда людей - это вы. От 


р вас зависит, как вы дойдёте 

й до конца: будут вас ненави- 

Й деть или обожать, помогут 
| вам или нет. 


Й Предисловие... 


Действие начинается в не- 
ком храме, стражи кото- 
рого хранят огонь, защи- 
щающий их от порожде- 
ний зла. Но однажды 
ночью огонь потух. Не- 
которые из стражей го- 
ворят, что видели, как к 
огню пробирался ка- 
кой-то человек, но ни- 
кто не может точно 
ничего сказать. Че- 
рез 30-40 секунд по- 

сле того, как огонь 
потух, на землю 
спустились  демо- 

ны... Заметив это, 


a a Че 


главный герой в порыве бла- | 
гой ярости взбегает на под- р 
весной мост, но там же ока- | 
' зывается демон, и тело на- з 
шего будущего протагониста Р 

исчезает во мраке пропас- || 
і . Таргона поглотила тьма. EF: 
Только под утро, когда Bcé | 
уже кончилось, его нашла | 
его подруга, маленькая фея __ 


природы... 


Рука бога 


или мочи всех... 


Ход событий попадает в наши 9 
руки на бережке какой-то | 


речки. Поднявшись наверх к 


тому, что еще позавчера бы- | 


ло символом защищенности, 
а сегодня напоминало Хиро- 


- симу или Нагасаки после | 


взрыва ядерной бомбы:), 
наш герой обнаружит, что 
развалины монастыря запол- 


7. нены. Пройдя ещё несколько 
| метров, мы находим полужи- 


вого в результате героичес- 
кой битвы учителя, от него-то 


Г мыи узнаём, что единствен- 


ная надежда человечества 


это мы и могущественный ар- 
тефакт в наших руках. После 
недолгого разговора с учите- 
лем мы отправляемся разыс- 
кивать чувака, который по- 
тратил почти всю свою жизнь | 


на поиски "руки бога". Чтобы є 


дойти до зтого поворотного 
квеста, нам потребуєтся по 
дороге убить 20.000 гобли- 


нов и прочей шпаны, которая | РИ 


почему-то так и хочет дать 
вам по мозгам (интересно по- 
чему? :)). 


Хорошо иметь рюкзак, 
или как у Таргона - 
сразу два! 


Интерфейс распределения і | 
имущества реализован, & 
мягко говоря, странно. Вь- # 
битое честным трудом доб- 
ро мы будем хранить в двух 
“рюкзаках”. Зачем это на- 
до, я так и не понял. Навер- 
но, это обусловлено нехват- 
кой экранного пространст- 
ва, ведь в кадре надо обя- 
зательно расположить “кук- 
лу’ персонажа, инвентарь, 


характеристики персонажа 
и еще кучу всякой всячины! 
Но сея неприятность столь 
ничтожна, 
брал ее в расчет при оценке 
4 статьи. Фактически не важ- 
| но, складываем мы шмотки 
в один рюкзак или в два, да 
пусть хоть для каждого кар- 
‚ мана отдельную вкладочку 
в интерфейсе сделают. Ска- 


5 
БИ зочка начинается, когда за- 


тарившись шмотками, мы 
начинаем их одевать. Стан- 
дартный процесс - находим 
новую шмотку, сравниваем 
® стой, что уже надета. Реали- 
| зация дрессапа - это, на- 
верно, вершина безрукости 
игровой индустрим. В окне 
инвентаря вместо баналь- 


| ной “куклы”, во всей трех- 


4 


за Кстати, одеваться надо осто- 


о рожно, а TO можно не выдер- 


что я даже не — 
 человеческой 


вам зстетики и нормальной 
Orne | 
(например, я на 6 уровне, на- 


ка девая сапоги на скорость, 
__ чуть не упал со стула - “Мои 


| 


| мерной красе, стоит ваш | 


| персонаж. И вот прет его, 
понимаешь, во время пере- 
одевания дрыгать конечнос- 
тями. Берем другой меч - и 
4 рука уже возле пояса, бе- 
рем топор - рука у плеча. 
Хорошо хоть кинжалов нет - 
OH бы их за спину прятал, 
наверное. Выловить в этой 
суматохе доспех - еще не 
беда, но вот найти перчатку 
- это предмет отдельного 
квеста. Иногда я находил ее 
в местах, где ни одного кус- 
ка персонажа в помине не 


ноги, где мои НОГИ!" - кри- 
чал я, пытаясь подняться с 
пола). Да, в этой игре весьма 
симпотная графика, если не 


учитывать багов:), несколько 


из них Я вам зачитаю: некото- 
рые конечности пропадают 
при одевании разного шмота, 
а когда стоишь, оружие лета- 
ет над головой. И хотелось 
бы, чтобы экран двигать мож- 


"о было не только по кругу, но 
‚ ещё вверх или вниз. 


Нельзя замолвить словечко о 


З великой роли шмоток в игре. 


7 Шмотки, которые мы не мо- 


і жем или не хотим одеть, нуж- 
ны для того, чтобы обмени- 
| вать их на золото. За золото 
мы покупаем самые ценные | 
| предателями. 


’_ в игре вещи — это бутылки со 


‚ здоровьем и манной. Ни на 


что другое я деньги не тра- 
тил.) 


Игра не очень, графика - 


_ ацтой, но сюжет... 


Да, сюжету надо отдать долж- 
ное - сценарист малацца:}, 


pa если бь TOT же сюжет да Ha 
о другой движок и музыку, тог- 


’ жать удара по своим чувст- _ 


‚ из 12, но поскольку это не Ж 
> так... А вообще-то, давайте & if 
его резберем. ток, когда мы В’ 


да бы эта игра заслужила 9 ДИ 


"о так сказать, спутнику, TO OH в 


- вое - убить огромного трол- 


‚ нам дает два задания: пер- ; 


’ ля, который старше нас на 4 М 


уровня, а второе - это (не по- | 


‘боюсь этого слова) клятва. № 
После этого мы отправляем- № 


ся на поиски первого куска 
великого артефакта, придя в 
город Турин, мы узнаем, что 


- Высокий Король (чувак, с ко- 
7 торым похоронили часть аму- 
б лета) восстал из мёртвых в 


1 облике лича, и нам предстоит У 


навешать ему техничных пен- 


A ы 3 
= дюлей. Уничтожив таким об- 


разом кучу нежити и выше 


о упомянутого короля ли- 
о чей, мы отправляемся М“ 


_ к гномам, а там по- 4 


я ши 


вторяем то же, но . 
уже с орками и 


борода- „=. ™ «Я 


ре з 
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того народа. Получив второй 
кусок заветного артефакта, 
мы отправляемся к эльфам и 
делаем там то же самое... 


Эх, пути - дорожки! 


Интересно, что при генера- 


ции класса нам предложат — 


выбрать не один, а два Пути. 
Всего путей пять: воина, мо- 
шенника, магии, природы и 
веры. Каждый из них дает 

‚= определенный набор навы- 
‚ ков и возможностей. Воин 
может использовать двуруч- 
ное оружие и тяжелые до- 
спехи, его навыки повышают 
эффективность щи- 

тов, доспехов и 

того самого дву- 

ручного оружия. 

я ii Мошенник - это 

$ путь любителей 
сражаться дву- 

мя кликами. 

Они одева- 

_ ются в 
a легкие 


А 


a, доспе- 
; ий 


хи и’ 


кача- 
ют бой 

двумя ру- 

ками. Маги 
владеют закла- 


Р 


"А be 


ниями огня и льда, ими они © 
могут одновременно замо- 


_ раживать и поджигать, а так- 
‚ же создавать зачарованное | 
оружие. Носят робы, легкие |) 
— доспехи и короны (вместо б 
| шлемов). 


Путь природы - | 
сделает вашего персонажа | 
стрелком, позволив ему при- ^ 
менять во благо отечества | 
луки и арбалеты, наносить | 
на оружие яд, создавать й 
взрывные и бронебойные 


стрелы. И, наконец, путь тети |” 
‚ Веры! Вышеупомянутая осо- — 


ба даст нам возможность 


восхилять себя и понаклады- - 
a 
вать разных защитных за- У 


клятий. Одеваются священ- 
ники в робь и короны, как 
и маги. Вот вкратце и все, 
что касалось классов. 
Кем играть, ыы 
ры, стрелком-магом, /" 
или вором-колду- 
ном - ре- _ 

wath & 

вам. 

Вариантов для полета 
фантазин вполне дос- 


» таточно. Хотя смысл, 
| опять же, не меняется 


- почти у каждого клас- 

са есть скил, в народе 

называемый "спокой- (J 
й ночи". Зта способ- ye 


ность с одного удара может 
сложить любого врага, кото- 
рый не старше вас более 


‚ чем на двадцать уровней :). 


На каждом следующем уров- 
не нам дается три очка на 


прокачку силы, ловкости и Шин 


Т.П., И по одному очку на каж- 


Abid из путей. Кстати, окно в 


прокачки скилов вызовет | 
ностальгию у тех, кто играл в № 
“WORLD OF WARCRAFT” - оно | 
мега напоминаєт ветку Ta- 
лантов. 


Руки в Ноги! 


Когда руки растут не оттуда - 


> это плохо, но еще хуже, когда 


‚ рук вовсе нет. Иными сло- 

вами, игра могла быть и 

лучше. Если я начну пере- 

числять игры, до кото- 

рых Рука бога не до- 

<__ тянулась - 

статьи 

’удвоиться. В общем-то, 

она сгодиться для того, 

‚ чтобы расслабиться Be- | 

r черком, даже парой-трой- 

1 кой вечерков, но не бо- 
лее... а жаль. 
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3°" все ин- 
Р чаші тереснее, 
гораздо, гораздо ин- 
тереснее. Компания 
ay World Forge хорошо по- 
Wis старалась, созда- 
вая свою новую ВТ5 
"| “Золотая Орда" с замахом на 


нестандартный уклон - есть в ь. 
№ my, получилось неплохо. 


Й этой шпилке нечто такое, что 
7 не даёт отбросить её в сторону, 
He рассмотрев. подробнее. 
Останавливаєт, как говорится, 
руку на лету. Вот и приходится 
установить этот диск в специ- 
альное место для дисков на 
персональном компьютере, 


| где ценная информация пере- 


носится с его твёрденького по- 
крытия на твой жёстенький то- 
же, как ни странно, диск. В ми- 
ру именуемый винчестер. Ну, 
или НОО - кому как нравится. 
Затем, после нехитрых махи- 


ці наций, можно запускать игру и 


| впиваться пытливым взором в 
| монитор - рассматривать ма- 
ленькие кособокие фигурки 
воинов и идиотские ролики, на- 


ньо 


iF SS = 


- игра затягивает, игра зовёт к 
себе, игра начинает править 
балом. И вот именно тогда, ине 
минутой раньше, можно более- 
менее объективно выставлять 
оценки своей личной симпатии 
данному компьютерно-позна- 
вательному проекту. Лично я 
именно так и сделал - по-мое- 


Александр Невский, 
Батый, и все-все 
крестоносцы 


Тяжкие времена настали на Ру- 
си-Матушке - бесчисленные 
монгольские орды захлестнули 
земли русские. Хан Батый, 
стремясь исполнить завет сво- 
его деда Чингисхана, устремил 
бесчисленные волны свире- 
пых воинов к берегу Последне- 
’ го Моря, истребляя и покоряя 


народы на своём пути, С такой | 
опасностью ещё никогда не’ 


сталкивались Земля Русская. 
Но была сила в русских бойцах, 
по плечу славянским полкам 


писанные на движке игры. В a было остановить и сокрушить 


1, эти моменты самое главное не 
плюнуть в разочаровании на 


'! коробку от диска и не запус- 


тить случайно попавшийся под 


| | руку принтер в окно — нужно 


просто продолжить играть 


id | 
(| ской Руси не сумели объеди- | 


_ тумены Бату-Хана. Однако чуда 
- не произошло - ослеплённые 
своей гордыней, князья Киев- 


'ниться и выступить единым 


: 5 фронтом против стремительно 
| 
| дальше. Ведь в этом тоже кро- | 


наступающей опасности. В ре- 


ba 


во Новгородское - оно — oe be eee 
лось в стороне от основного пу- «aa 


ти монгольского наступления, 
в глубине лесов и озер, куда 
монголы после долгих разду- 
мий решили не соваться. Имен- 
но там родился и вырос вели- 
кий русский князь Александр, 
прозванный Невским за эф- 
фектную победу над шведами 
на реке Неве. Именно ему Й 
предстояло сыграть решаю- 
щую роль в истории Киевской 
Руси - спасти не покорённую № 
татаро-монголами часть рус- | 
ских земель от стального тев- | 
тонского кулака. 


И именно в этих эпических про- у 
тивостояниях мы и будем учас- 
твовать на полях игры “Золо- 
тая Орда”. Три расы: монголы, 
крестоносцы и русские, три 
кампайна - по одному за каж- | 
дую расу, плюс скудный набор 
карт для одиночной игрь - не | 
много, конечно, но, как гово- 
рится, чем богаты, то и едим. | 
Только одно непонятно - каким | 
образом название “Золотая 


Орда” относится к описывае- ‘= 
> мым в игре событиям? Ведь З 
- орды, что вёл Батый, назьва- № 


лись Синей Ордой, а Золотой м 
Ордой считались все земли 
монголов со всеми входящими | 

в неё ордами. Самостоятель- 
ным военным подразделени- |. 


1 зультате большая часть кня- 
жеств была уничтожена монго- | 
|? 


ty | ры в “Золотую Орду” уже не за- 
| | ло-татарами, а могучие рус- 


№ | мечаешь ни кособокой графи- | 
| ки, ни полного тупизма ком- "- ские города-крепости осажде- 
| пьютерного оппонента, ни убо- | ны и разрушены по одиночке. 
гих фигурок солдат и крестьян © Обминула сия участь княжест- 


ем Золотая Орда стала после | 4 і 
смерти Батыя, когда монгольс- №. 
кие ханы грызли друг другу № 
глотки за власть. И те из них, haa 
кто не принадлежал к древу В 


| 
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i. | 3 a : 2 
Ege. Чингисидов, отделившись, при- 
ИО своили себе это название. 


ЛЕ Но отвлечёмся от истории - 

| разговор у нас в первую оче- 
редь об игре, и только о ней. 
И всё равно, как она называ- 
ется, и сколько татар нужно 
| прокормить, чтобы волк в лес 
є не убежал. Главное - это иг- 
© pa, в которую нужно играть. А 
= играть в неё нужно! Если, ко- 

' нечно, тебя не смутил мой 


; З длинный каламбур. 


Созданная по образу и подо- 
_ бию “Спарты”, игрушка “Золо- 
_¢ тая Орда", как ни странно, по- 
Є нравилась мне гораздо боль- 
ше, чем всякие древнегречес- 
. кие масштабные схватки. У 
q каждой из трех рас есть своя 
уникальная фишка, за каждую 
у из них интересно играть, у каж- 

дой есть своя изюминка. Тата- 
ро-монголы, в лучших кочевни- 
| ческих традициях, обладают 
магической силой трансформи- 
ровать все свои здания, в рез- 
во движущиеся телеги, с ум- 


Г = ным видом строят разные Gam- 
* буковые пушки, стенобитные 
орудия и знаменитые на весь | 


мир бронированные повозки. 


Крестоносцы обожают мас- 


сивные дорогущие каменные 
стены и тяжеловооружённых 
воинов. Их основной фишкой 
в обороне и наступлении явля- 
| ются стационарные камнеме- 
ты, офигенно классно бьющиє 
. полюбьм вражеским целям. 


Что касается русичей, то кроме 
быстро строящегося частокола 
и прикольной системы построй- 
KH зданий, они обладают, как 
по мне, наиболее сильными и 
й интересными героями при 
весьма посредственной армии. 


Да, кстати, спешу предупре- 
дить всех несведущих и на- 
строившихся на лучшее лю- 
бителей стратегий - массо- 
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вых побоищ и крупномасш- 
табных сражений с участием 
сотен воинов вы здесь не 
найдёте. Дюжина на дюжину 
- вот оптимальный расклад 
для среднестатистической 
схватки "Золотой Орды”. 


Средненькие по своей сути бит- 


вы кое-как пытаются вытянуть © 


спецэффекты и спецспособ- — 


ности бойцов, но получается у 
них это не очень уверенно. Да, 
после убийства пары-тройки 


врагов, твой солдат. получает | 


уровень зкспьі, и в зависимос- 
ти от используемого вооруже- 
ния начинаєт автоматически 
раскачивать спецбонусы, та- 
кие как "самовосстановле- 
ние", "меткая стрельба", "уве- 
личенная сила удара” и т.д., но 
это не особо-то и рулит. Если 
парни разработчики попыта- 
лись в своей игре слегка захва- 
тить и Варкрафт 3, то получи- 
лось у них это очень неудачно. 
Только способности героев мо- 
гут что-то реально решить в бит- 
ве - Александр Невский расто- 
пить лёд под ногами противни- 
ка, отправив его в подводные 
дали, Евпатий Коловрат раски- 


дывает и оглушает врагов сво- | 


Хан показывает истинно мон- 
гольское умение сражаться. И 
ведь это далеко не всё — за 
каждую расу выступают по не- 
сколько абсолютно уникаль- 
ных героев, довольно приколь- 
но озвученных, а это, кстати, 
очень и очень большой плюс. 


‚А вот концепция “оружие от- 


дельно от воинов” — это такой 
же большой минус игры. Не по- 


тому что она плохая или неудач- | 


но реализованная. Основных 
ресурсов в игре “дерева и же- 
леза” встречается не так-то и 
много, чтобы максимально 
быстро и точно вооружать рож- 
дающихся воинов, и поэтому 
самый продвинутый способ - 
это собирать боевые шмотки у 


т. ae 5 = 


й. 


сей огромной булавой, а Бату- _ 


з 


То ріау ог по 


eter es ee eee 


павших врагов. Это и быстро, и 


бесплатно, и вообще очень _ 


приятно. Правда, есть один ми- 


нус — чтобы враг умер и выро- 4 71 З 


нил оружие - его нужно убить 
верно? А как убить вражеского 
воина безоружными ополчен- 
цами? Ага, вот тут-то и оно. И ес- 
ли эта проблема ещё хоть как- 


то решается в одиночных иг- №00 


‚ рах, то в миссиях кампайна не- 
_ достаток ресурсов и оружия мо- | 


жет поставить крест на даль- | 


- нейшем прохождении игры. 


Лично я пару раз сталкивался с | 


такой уникальнейшей ситуаци- 
ей во время игры в “Кампа- 


нию”. Здание “Кузница”, в ко- | 


тором производится оружие, м 
было мне недоступно по сюже- Fe 


ту, вся армия у меня пала в бою 


пока герой воскрешался, а све- 1 


He ополченцы бежали на мес- 


то побоища, вражеские рабо- | 


чие позабирали всё оружие с 
поле брани, оставив меня с но- 
сом. Таким образом у врага бы- 
ла возможности построить но- 
вых бойцов, что он и сделал, ая 


лишь воскрешал героя, и pac- я 


ставлял на пути вражеского 
следования ловушки ополчен- 


| цами - ловил, так сказать, ры- 


бу на мякиш. И это, кстати, со- 
всем не смешно. 


| ВЫВОДНОЙ 


“Золотая Орда” - это доволь- 
но веселая, где-то даже смеш- 
ная RTS, полная неплохих, не- 


nl 
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a 


довведенных до ума задумок | 


и сырых, но очень интересных 
фишек. До золотого пантеона 


hy, 
=- 


стратегий ей, как до Луны, а до № 
_ серебряного постамента, как 


до Марса. Й зто в лучшем слу- 


| чае. Из-за корявой графики, 
й многочисленных глюнов, OT- 


сутствия баланса и вяленькой 
боевой концепции, в "Золотую 
Игру” нужно поиграть несколь- 
ко дней и забыть. Большего 
она не заслуживает. 


Геимплей 
Графика 
Звук 
Управление 
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| астоящий геймер, за пле- 


лины ветров, бесконечные мор- 
ские и космические просторы, 
никогда в жизни не станет этого 


делать. Для него это будет насто- ь 
ящим позором и наказанием. — 
-» С детства нас приучили к тому, 
— что во всем должен быть свой 


Хотя, как говорится, - один раз 
- не водолаз. В смысле, что да- 


же самые крутые парни пробо- | 


вали это, а некоторым из них да- 
же нравилось. Потом, конечно, 
приходило осознание того, что 


это неправильно и скучно, но || 


оно приходило уже позднее. И 
память о том, что ты это сделал, 
остается с тобой навсегда. Ты 


| хранишь эти воспоминания бе- | 
режно, как скелет в шкафу - — 
| так, чтобы никто ничего и никог- 
да не узнал. Потому что иначе _ Е 
тебе будет стыдно, и никто боль- = 
 CMbICna во всем этом никакого 
‚ нет. Правда, обычно на такие 
| не заподозрил тебя в этом, ты мысли остается совсем немного 
всячески будешь ругать все, что | Г 
— ют периодически получать удо- | : 
: вольствие от всего, что делаешь. я 


ше не признает в тебе мужчину 
и геймера. А чтобы никто вдруг 


так или иначе связано с этим. 
\ Именно так появилось мнение, 
В что это - для девушек. 


| рицают свои склонности, с пре- 
зрением относятся к этому про- 


что приятное в нем есть. По 
крайней мере, вначале. Потом, 


se вия надоедают. Приходит 


'’желание хоть как-то раз- | 
ведь в отличие от настоящей & 


нообразить их, но это получа- 


чами которого остались до- © 


—_ щий 
цессу, хотя и признают, что кое- | 


| ется крайне редко и помогает г. 
ненадолго. Так или иначе, но | 
Я большинство из нас уже поняли, і 
7 что смысла в этом никакого нет. | 


Ж+Ж 


смысл и свои причины. Хотя, от- 


. части, поиск смысла является | 
~~ еще и древним инстинктом. Про- — 
° является он чаще всего, когда 


нечем заняться: BOT лежишь ты 
на диване, потелевизору ничего 
интересного, игр давно не было 


_ хороших, и ты начинаешь ду- 


мать. Или наоборот. Мотаешься | 
как белка в колесе: утром уни- | 
верситет, потом на работу, потом _ 
еще собаку выгулять... А жизнь © | 
проходит. И понимаешь, что 


ae | 


ii 
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времени, поэтому они не меша- _ 


1 _ Вмире The SIMS все происходит | 
` Девушки же в свою очередь от- | 


точно так же, только думаєт не Ж 
виртуальный человек, а настоя- | 
- TOT, который сидит перед у 
компьютером и управляєт ми- 
ром. А так как в такие моменты | 


Е ы 
_ заняты скорее руки, ане мозг, то | 
конечно, однообразные дейст- | 
й ще. Относятся они скореє не к ty 


такие мысли посещают куда ча- || 


реальности, а к виртуальности, | 


ОДНАЖДЫ НА ОСТРОВЕ ;- 


жизни оборвать этот про- 
цесс ты можешь в любой мо- | 
мент, ничем не жертвуя и ни- 
чего не опасаясь. Страха вир- 
туальной смерти, к счастью, 
пока что не изобрели. 


Единственное, что приходит на 
ум в противовес всему этому - 
тот факт, что серия The SIMS cy- 
ществует уже много лет и часто 
пополняется новыми частями и | 
аддонами. А ведь если они есть, 
значит кому-то это надо. Увы, но 
на самом деле оправданием тут 
служит второй человеческий 
инстинкт — надежда на луч 
шее, Она заставляет верить, 
что достаточно добавить не- 
сколько новых деталей, чтобы 
мир игры стал лучше и увлека- | 
тельнее. Но единственное, что 
изменилось за прошедшее вре- 
мя - графика, количество { 
окружающих виртуального Г x 
человека предметов и воз- | 
можности общения. Ни один № 
из этих факторов не застав- № 
ляет игрока чувствовать г 
свою исключительность, не 
повторимость и необходи- 
мость. В The SIMS ты не спаси- 
тель, не тиран. Ты — один из мно- 
гих. Такой же, как и все. 


Свой среди чужих, 
‚ чужой среди своих 


Конечно, разработчики мог- Gee 
ли бы и дальше развивать >= 


` мир в существующих рамках, 
| но рано или поздно ему бы при- 
| шел конец. Надежда имеет 


№ свойство со временем уми- | 


Е рать, а количество покупате- 
| лей - снижаться. В результате 
‚ создателям The SIMS при- 


шлось начать думать и искать _ 


новые пути. Искать TO, что смо- 
жет удержать в мире игры. 


Самым простым и логичным пу- 
тем является добавление ИНТЕ- 
ресного и оригинального сюже- 
та. Симуляторы и стратегии в 
большинстве своем его лише- 
ны, похвастаться проработан- 
ной историей могут лишь не- 
многие игры. Военные проекты 
спасает скоротечность и масш- 
таб действий, The SIMS не спа- 
сало ничто. Итак, разработчики 
добавили сюжет, 


Исходя из русского названия иг- 
ры (Истории робинзонов), не 
сложно догадаться, что игра пе- 
реносит нас на необитаемый ос- 


тров. Де факто островов в игре | 


два. Первый предназначен 
для развития сюжета, на тер- 
уро второго можно взрас- 
й тить собственного персона- 
ых жа, как душа пожелает. Впро- 
чем, через восемь часов по- 

сле запуска игры оказа- 

° лось, что первый остров для 
этой цели тоже годится - сюжет- 
ная линии пропадает с глаз иг- 
рока сразу же после ee прохож- | 
дения. Остается только возмож- 
ность й дальше управлять вые 
бранным для “истории” персо- 
 нажем. На первый взгляд, ново- 
| введения тут минимальны. Они | 
коснулись только окружающего 
мира: выбор предметов и строи- 
тельных материалов ограничен | 
дикими условиями. Обои, пар- 
кет, линолеум и телефон остают- 


? і 
- ле - с другими сюжетными час- 
— тями. 


- Разгадай загадку 


__ Игра начинается с выбора пер- 
_ сонажа. Странно и не очень 
приятно, что разработчик 
_ убрал возможность создавать 
собственного персонажа, оста- 
вив лишь возможность BbI- 
брать одного из двух “стандарт- 
ных” - парня и девушки. В про- 
цессе игры внешность можно 
частично изменить с помощью 
одежды и косметики, но часть 
своего очарования игра утрати- 
fla именно на этом этапе. 


Аа ира еси” 2 
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ce 


Вторьм проколом разработчи- 
ков стала единая для обоих пер- 
сонажей история. Наблюдать, 
как ради прекрасного острови- 
тянина девушка ходит по углям, 
пьет раскаленный напиток и со- 
вершает прочие подвиги, не- 
сколько непривычно. Как гово- 
рится, “коня на скаку остановит 
и яйца гриву ему оторвет". 


г 


ar i пера: В 


тк 


чо: 


Третий прокол проколом считать 
не будем, так как он един для 
большей части игр: одетая в ку- 
пальник девушка умудряєтся но- 
сить с собой сундук, мачете, то- 
пор, меч и еще множество пред- 
_ метов. При этом, ни сумки, ни ка- 
кого либо другого ее подобия у 
нее нет. Наиболее терпеливым и 
внимательным игрокам советую 
’ дождаться сцены с ягуаром и по- 
смотреть, откуда главная repor- 
ня достает листик; мяты. 


чає 


- Сама по себе сюжетная линия 
_ интересная, хотя иной раз и за- 


| затянут тот или иной момент. 


eZ ee RNS AACE owt 


ставляєт играть дальше, Прав- 


ковые не придется - нас просто 


ео — 


_ ставляет думать, не слишком ли | 


. Однако в следующую же секун- | 
° ду лихой поворот сюжета за- | 
ся несбыточной мечтой. Из-за | 
этого The SIMS Castaway оказа- Й 
лась несовместимой с предыду- || 
щими частями серии, в том чис- _ 


да, разгадывать загадки какта- | 


посылают из точки А вточкубБи | 


иные действия в соответствии с 
“собственными” желаниями и 
порывами. Вместе с тем, ду- 
мать иногда приходится - хотя 
бы для того, чтобы не носиться, 
как угорелому, по всей карте, а 
смело идти к поставленной це- 
ли. Если эта задача окажется 
чересчур сложной (а такое мо- 
жет случиться с каждым), мож- 
но воспользоваться подсказ- 


Баал 


ня 


щается в эдакий легкий “муль- 
тик” о выживании на острове, 
дружбе и любви. 


i, 


ig 
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гелевою 


В сухом остатке 


Внедрение в мир The SIMS ck 


а 
= 


ные, привычные вещи интерес- 
ными. По сути, сюжет мотивиру- 


NOABHNCH Смысл и эт 


11 у. Е: ЕТ 


1 


игры 


тало очень долгое время. 


==. 


Второе, за что стоит похвалить 
разработчиков, это за “оптими- 
зацию игры под ноутбук”. В ре- 
зультате — игра не тормозит на 
средних по своим возможнос- 
тям компьютерах, загрузка меж- 
ду локациями занимает меньше 
времени. Обратной стороной 
этой “монеты” стало ухудшение 
графики, но так как The SIMS ни- 
_ когда не были образцом красо- 
ты и привлекательности, то 
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не можно простить. 


а 


Итак, если вкратце вы- 
нести вердикт, то про- 
оо звучит он так: играть. 
Но только в сюжетную 
часть и только в том слу- 
|| чае, если вы любите лег: 
кие стори-лайны и квесты. 


Pantera sis 


кой. В результате, игра превра- У 


жета сделало даже самые обыч- | 


именно то, чего The SIMS не хва- | й 


этот недостаток игре впол- Е 


ет игрока “строить” или "приоб- 1 5. 
ретать" новые вещи, осваивать шию 
профессию, находить друзей. У fee 


НИ SA 


i es Se ee 


Геймплей 10 
Графика 8 
Звук. 9 
Управление _® 
Сюжет 9 


a ar eer 


ОЦЕНКА ¢ 9 


~ ul all sh 


eat Р 


ТНИХ нат і 
а = 


й 
Mi ча 


б = 
т 
ee ща дана eee 


SRO (oe shpil.com у) =) 


=== ==> 


tactical first person shooter 
Разработчик: 
Pivotal Games 


1 Издатель: 
ic 


воє Ha всех 


и все на ДВ 


, "ата- 


В: познаєтся в сравне- 
| нии. Человеком движет 
| любопытство - интерес к 
чему-либо новому. Оценку — 
очередной игры мы бук- 


вально выцарапываем из 


ее сожанровых предшест- 


венников. И делаем выводы 
исходя из принципов ориги- 


нальности. Вот здесь это © 
уже было, а вот там было т 


иначе... В СОО нет неизве- 


| данных прерий, неоткрытых 
континентов, незримых ми- 


’° туда”, “следуй за мной” 
"поюзай это”. Тем He | _ 
| менее, этого вполне доста- 


ы 


ров, неисследованных пла- | 


нет. Все, что мы увидим в | 
Грэйвс предпочитает отстре- 


этой игре, уже где-то было 
раньше. 


Ты да я да мы с тобой 


Тактические элементы все 
больше укрепляют свои по- 
зиции в шутерах. Сколько 
тактических стрелялок вы- 
шло за последнее время — 

‚ сложно даже пересчи- 
` тать их всех на пальцах, 
верно? Основные такти- 
ческие манипуляции обос- 
новались и в Conflict Denied 


Ops. Набор команд можно _ 
і использовать пистолет с глу- 


назвать стандартным: “иди 


f куй то", 


точно. 


На зтот раз бороться за доб- 
ро и колбасу, т.е. за мировой | 


порядок, будут два агента: 


о снайпер Линкольн Грэйвс. 
| (Lincoln Graves) и пулемет- 


чик Регги Ланг (Reggie 


Lang). Как видно по специа- 
. лизации, стили ведения боя 
- | у героев кардинально раз- о. 


ные. 


ливать врага с далека, высо- 
вываясь из-за угла или при- 


‚ крытия. Его винтовка осна- 


_ щена некой камерой, 
- пользуя которую он спосо- 


‚ бен поразить цель, не под- | 


ставляя седую голову под 


пули недругов. Высунул вин- _ 
товку за угол, посмотрел на | 
экранчик, прицелился и, как я 
“минус один". А | 
неприятелям только и оста- | 
‚ ётся воскликнуть: “Они уби- | 
- ли Кенни!". В замкнутых по- | 
мещениях поначалу удобнее м 


говориться, 


- делывают 


OUX 


шителем, а где-то после тре- © 
тьей миссии к винтовке при- 
ПОДСТВОЛЬНЫЙ | 
дробовик, надо отметить, 
весьма полезный. В случае 
если вражина подло подкра- 
лась вплотную, можно 
огреть ее прикладом — дабы 
уложить, одного удара goc- | 


| таточно, если попадешь, ко- 


нечно. 


Ланг напротив — верзила-пу- | 
леметчик может без труда | 
забраться в самое пекло 
битвы, беспрерывно стреляя 
из пулемета во все подряд. 
Правда, такие вылазки не- 
редко заканчиваются тра- 
гично. В большинстве случа- 
ев эффективнее действо- 
вать осторожно. Пулемет 
Ланга - это та же снай- 
перская винтовка, 


' только без оптики. 


Если присесть и при- 

целится,  пулеметная 
очередь “выносит” 
снайпера с 

насижен- 

ного гнез- 

дышка не 

хуже бес- 


ег sit Р УЛ | 


шумной пули напарника. А 
когда на сцене появляєтся 
танк, вертолет, или иная тех- 
ника, то без Ланговского ро- 
кет лянчера просто не обой- 
тись! 


Свои “орудия труда" герои 
хранят как зеницу ока, и 
ничего другого в руки не 
возьмут. Но по мере про- 
| хождения заданий, оружие 
наших подопечных, допол- 
няясь различными примоч- 
ками, становится все опас- 
нее. К винтовке сначала 
прикручивают глушитель, 
потом камеру и подстволь- 
ный дробовик. Пулемет 
оснащается подствольным 
гранатометом с обоймой на 
200 пуль, модулями увели- 
чения скорострельности и 
меткости. 


Геймплэй 


Порадовали  стелс-мис- 
сии. Основной прин- 


цип в 
° охранников очередной зоны 
_ ине дать им поднять тревогу. 
о Это можно сделать тихо и 


том, чтобы завалить 


быстро, перестреляв всех, 


- например, с их же пистоле- 
_ тов. Или блокировать кнопку 
_ тревоги, не дав к ней подой- 


ти и воспользоваться. Если 
не получилось — ах, незада- 


‚ ча, еще “пачка” враждебно г 
_ настроенных товарищей по- 
- полнят ряды ваших врагов! 
° Подобным образом “чистит- 
ca" лесопилка, крепость и 


еще пара миссий. Корабль 


г удалось избавить от агрес- 


сивных элементов, подня 


_ шум лишь один раз — в самом 
’ конце, на капитанском мос- 

‘тике. Там бегало много лю- 
° дей, которые вопили что-то 
о вроде "Труп, здесь трупі", 


"Караул! Спасите, помогите" 
и "Что за нафиг? Где все?". 


Здоровья как такового в иг- 


ре нет вовсе. Если по вам по- 
пали - зкран начинаєт тем- 
неть и качаться (можно даже 


| морскую болезнь зарабо- 


тать). Такие симптомы 
говорят о том, что необ- 
ходимо скрыться и не- 
сколько секунд подождать 
пока не перестанет “колба- 
сить". Но даже если подле- 
читься не удалось, и агент 
с пеленой в гла- 


зах уже готов вернуть 
бренное тело земле-матуш- 
ке - не беда, его выручит на- 


_ парник, вколов чего-то жёл- 
отого из инъектора. Спустя 


пару мгновений боец снова | 


готов бегать, прыгать и радо- 


ваться жизни, как ни в чем | 


не бывало. 


Подобные пренебрежения 
реалистичностью наблюда- 


°— ются и в вопросе боеприпа- 
о сов, Патроны бесконечны, 
_ только 


гранаты, ракеты и 
мины приходиться попол- 


HATS в периодически попа- 
дающихся на пути ящиках с 
амуницией, 


Местами предоставляется 


возможность поэксплуати- 


— ровать вражескую технику. 
_— В первой же миссии придет- 
_ ся покататься на легком тан- 
_ ке, позже - на ховеркрафте. 


Часто встречаются пулемет- 
ные гнезда, 


которые не | 
_ слишком удобно использо- 
о вать, обычный пулеметик 
- был больше по душе. Кстати, 
— почти везде, в любом месте 
баз, кораблей, складов, а 
_ иногда просто посреди кори- 
‚ доров, стоят бочки с бензи- 


ном, канистры с керосином | 


— и иные емкости с различны- 
| ми взрывоопасными вещес- 
’ твами. Я думаю, не надо 
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обьяснять, зачем они там 
стоят? А вот вопрос "поче- 


{опять же и красные тоже :)) 


> высовываются из-за углов и J 


му?" уже более чем актуа- | 


лен. Где логика, где она, я 


вас спрашиваю :)? Мало то- a 


го, что эти подозрительные, 
неизменно красного цвета 
предметы торчат где попа- 


°— видно по напарнику, кото- | 
о рый, надо отметить, на поря- | 


ло, так умненькие-благора- | 


зумненькиє недруги не за- 
бьвают прятаться в непо- 
средственной близости от 
них. Смех, да и только. 


Al 


Искусственный 


| спрятался за ящиком - оче- | 


’ видно, что он высунется, — 


баррикад, пытаясь уберечь. і 
_ себя от наших пуль, старают- — 
ся выбрать наиболее выгод-_ 


Ж 


б 


А 


ную позицию (зто особенно at 


док сообразительнее рядо- 
| й 
 BbIX вояк). Но Al опять же — 


предсказуем. Если солдат | 


‚ чтобы пострелять — тогда бе- — 
| рем позицию на прицел и 
| ждем появления смайла. Бо- 
лее умные боты высовыва- г 
ют только волыну, неглядя | 


интеллект | 


вовсе не блещет гениаль- _ 
ностью. Нет, солдаты прячут- | 


ся, используя любые при- 
крытия _ 


‚ _ спустя пару секунд им стано- | 
виться интересно - попали | 


Zi 


обстреливая поле боя. Ho — 


4 куда-то или нет, и BOT из-за 


прикрытия показывается го- у 


а лова, мило улыбаю- 


й 


Ж сь бій 
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щаяся в камеру уже 
снимающей ее вин- 
товки :). 


ВЫВОА 
Если вы не играли 


в уйму аналогичных 
тактических стреля- 


лок, Con-flict Denied Ops й 
вам понравиться, Возмож- 
но, даже более того - Ha не- 
сколько дней отнимет вас у 
всего остального мира. Но 
если вы пришли сюда, уже 
получив медальки за про- 
хождение Gears of War, 
Rainbow Six: Vegas, Splinter 
Cell: Chaos Theory и подоб- 
ных, CDO, скорее всего, не 
оставит следа в вашей ду- 
ше. 


Mission denied 
By Wolf 


To play or not to р 


| White Birds Productions 
Издатель: Microids 


Издатель у нас: 
| "Новый Диск" 


амять: 1 Гб 
идео: 256 Мб 
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Страх и ненависть в океан 


Ma а одном из океанских ост- 
| ровов при таинственных 
обстоятельствах погибает мил- 


| лиардер. Мужчину находят на 


рифах, возле обрыва, мертвым. 
На первый взгляд всё просто — 
умер от падения и удара голо- 
вой об острые камни. Однако на 
щеке обнаруживаются следы 
порезов, а в них - кусочки ног- 


тей. Висящий на золотой цепоч- © 


не маленький ключ, сорван с 


шеи. Также на месте происшест- | 


вия огромное количество сле- 


дов борьбы, отпечатков паль- — 


цев и ног. А на инвалидной ко- 
ляске, принадлежавшей усоп- 
шему, запеклась кровь, и отсут- 
ствуют некоторые части. “Тут яв- 
но что-то не так”, — думает глав- 


ный герой новой игры от Бенуа | 


" Сокаля - Sinking Island - и начи- 


нает своё расследование. 


В погоне за правдой 


Приготовьтесь к тому, что устано- | 


вить личность злоумышленника 


+ будет совсем нелегко. Дело в 


том, что незадолго до смерти, 


миллиардер собрал на острове 
всю свою родню и все своё окру- 
жение. И, поверьте, у каждого 
персонажа были мотивы для 


„= ромная конструкция стала де- = 
__ лом всей жизни погибшего бога- _ 


| ‚ ча. Внутренне убранство coopy- | 


бийства. Просто у многих они | 


очень хорошо скрыты за вуалью 
лицемерия и наигранности, хотя 
некоторые не стесняются выска- 
зать личное мнение. Плюс ко 
всему каждый будет стараться 
оклеветать друг друга, пускать 
разнообразные сплетни и тому 
подобное, Практика показыва- 
ет, что ни единого по-настояще- 
му положительного персонажа в 
Sinking island нет. И это не может 
не насторожить детектива. 


Джек Норм - главный герой иг- 
ры — признанный полицейский, 
продолжатель традиций Шерло- 
ка Холмса (именно он имел в ак- 
тиве дедуктивный метод веде- 
ния расследования). Он приле- 
тел на Сагору (именно так назы- 
вается тропический “рай”) с 
мыслью поскорее отбыть в об- 
ратном направлении. Однако за 
первые же полчаса пребывания 
на острове понял, что легко отде- 
латься не получится. Обследо- 


вав место преступления, детек- _ 


тив отправляется в шикарный 
отель на берегу океана - эта ог- 


жения напомнит многим неза- 
бываемый Rapture - подводный 


город из BioShock. Все выполне- в 
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но в стиле арт-деко - соедине- 1 
ния мотивов XVIILXIX веков с со- 
временными тенденциями и тех- 
нологиями. Здание закончено 
не полностью, но те этажи, кото- 
рые пригодны для проживания, 
заселены персонажами. Также 
есть большой ресторан, верто- 
летная площадка, большой от- 
крытый сад, библиотека, склеп, 
склад, котельная, лаборато- 
рия...да много чего таит в себе 
этот огромный муравейник. 


Сама игра начнется после вы- 
бора уровня сложности - согла- 
ситесь, это очень необычно для | 


квеста. Дело в том, что на рас- к. 


следование детективу отводит- 
ся трое суток. Причем время да- 


ёт не начальство. Его определя- ay 


ет госпожа Природа - в океане 
страшньй шторм и остров по- 

степенно уходит под воду. А | 
вместе с ним и отель, и улики, и 
тайны. В течение трех дней 
можно будет сделать еще хоть 
что-то, а дальше придется сма- 
тывать удочки. Уровень слож- 
ности определяет фактор вре- | 
мени — на легком стрелки часов 
будут двигаться только по вы- 
полнении каких-то конкретных 
действий, тогда как на сложном 
часы пойдут динамично: игрок 


тети 


рискуєт не подобрать какие-ли- 
бо предметь только потому, что 
они ушли под воду. Если вы 

‚ поклонник  динамич- 

= ности действа - 

А выбирайте вто- 

it рой вариант. 
ВУ Если же 


М | | вы - 
ВМ привер- 


CTOAHHbIA 


™ save/load, то Wc | ; 
0 всех, выдаёт точное местона- Й. 
хождение любого из персона. | 
if жей, хранит перечень улик, а так- 
я же используется в качестве ана- 
__ лизатора. Например, вы обнару- 


кренне советуем остановиться 
на первом. 


| Игра ставит перед Джеком две- 
| надцать задач. В основе каждой 


’ лежит определенный вопрос. К й 
= примеру, “каким оружием был | 
КА убит Уолтер Джонс?”. И всё, ищи- 


те ответ. В этом вам помогут МРС 
` и различные улики. Каждую на- 
| ходку, даже клочок туалетной бу- 
ba маги, нужно тщательно обгово- 

* ритьи выяснить, кому он принад- 
Й лежали какова его роль. Диало- 
гов много, они хорошо сыграны 
| и озвучены, но уж слишком нуд- 
ны и затянуты. Столь простран- 
‚ ных обсуждений не было еще ни 
| в одной игре. Бывает, если вы 
| долгоне навещали свидетеля, то 
| беседа может продлиться пят- 
надцать-двадцать минут. Спаса- 


к ет только возможность пропус- 


кать реплики. 


| Ещё к минусам можно отнести и 


| то, что невозможно собрать всех 
“болванчиков” в одном месте, В 
течение первого дня, пока OCT- 


Но вернемся к нашим баранам. 
Для того чтобы дать ответ на 
один из двенадцати ключевых 
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CA, нельзя не отметить их при- 
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_ влекательность. Совершенно 


вопросов, необходимо сумми- | 
ровать основные собранные | 


данные — диалоги, фотографии 
сопоставлений, отпечатки паль- 
цев, результаты экспертиз, до- 
кументы, улики. Для этого отве- 
дено отдельное место в интер- 
фейсе. Подобрав правильный 


| з набор слагаємькх, получаєте ре- 
- зультат - слайд-шоу и пройден- | 
__ ный этап в копилку. 


— Мистер Норм владеет такой по- 
_ лезной вещицей, как карман- | 


ный компьютер. РОА знает всё и 


ке возле места преступления. А 


7 через несколько часов нашли в 
_ сундуке у дочки аборигена по- 
— рванное ожерелье. Проводите 
A сравнение и - опа! какая неожи- 
- данность = бусинки относятся 


именно к этому украшению, Нуа 


дальше можно и допросик с при- 


Однако в случае вышеупомяну- 
This 6yCHHOK нельзя не сказать 


_ обобилим пиксельхантинга. Это 


страшное, нудное и утомитель- 


другое дело - персонажи. Эти 
квадратные и угловатые моде- 
ли, эти кирпичные лица явно за- 
помнятся надолго... А кошмар- 


_ ная мимика и жестикуляция — 


так тем более. Судя по телодви- 
женням, персонажи каждые 
две минуты орут во всю глотку 
“А-а-а, они убили Кенни!!!" и по- 


. том, уже чуть тише и спокойнее, 


добавляют "Опять...". 


‚ Звук в игре хорош. Фоновая му- | 


зыка создает правильную ат- 


. ивлокализации. Перевод тоже | 
выполнен отлично, вот только | 


мосферу, то нагнетая обстанов- 


ку, то успокаивая игрока. Персо- | 


нажи озвучены великолепно — 
как в оригинальной версии, так 


для получения полного комп- 


‚ Лекса удовольствия мы всё же 


советуем запустить оригинал — 


- вы не пожалеете. 


Вердикт 


Безусловно, Бенуа Сокаль соз- 
дал хороший проект - игра инте- 


_ ресна и захватывающа, хотя 


_ стоит скрывать, до Syberia с ве- 7 


временами может приесться. Не 


_ ликолепной Кейт Уолкер в глав- 


ное занятие отнимает час за ча- | 
сом. Если вы пропустите какую- 


то мелкую деталь, то в ряде ситу- 


аций просто не сможете продол- | 


жить игру дальше. И будете бе- 
гать туда-сюда по огромному ко- 
личеству локаций, бесцельно 
тратя своё драгоценное время. 


Остров в тумане 


_ ниже. А так, на фоне того позора | 
и той серости, Сагора и его оби- | 
татели явно выигрывают. В | 
принципе, мы советуем эту игру | 


ной роли Джеку Норму далеко. _ 
Как и всем остальным персона- 
_ жам. Там мы увидели живой | 
мир, красивую сказку для взрос- | 
льх, наполненную незабьшває- 


мой атмосферой. И если бы не 


релиз Paradise - оценки “Тону- | 


щего острова" были бы заметно 


как всем любителям квестов, 
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ров еще не начал тонуть, игроку | 
предстоит наворачивать круг за = m таки всем почитателям творчес- 
кругом, собирая различные бес- | 3 Графически проект очень не- tis твавеликолепного Сокаля. Всем 
полезные отпечатки ног и паль- | плох - задники и фоновые кар- я встать, господа, он вернулся! 
_ цевиобсуждая каждую улику. На | тинки просто великолепны. Й хо- 
je второй день станет проще - все || тя со временем пейзажи уныло- 

| . скучкуются в отеле. го, тонущего острова приедают- » 
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Пошаговая 
тактическая стратегия 


Разработчик: 
1C: Ino-Co 


1 Издатель: 1С 


"Системные требования: _ 


Процессор: 2,4 ГГц 
oat Память: 1 Гб 
НУ Видео: 256 Мб 
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НО 22-го века! Пре- 
красное время! Время 
двуядерных процессоров, го- 
ворящих кошек и самоподог- 
ревающихся пельменей. И, 
казалось бы, ничто не может 
испортить эту скромную, до- 
машнюю идиллию... кроме 
склероза! 


Мысли вслух. 


Склероз - самая популярная 
болезнь разработчиков. Под- 
тверждений этому становит- 
ся все больше и больше. Вот, 
выходит новая игра. И вроде 
все хорошо, приятная графи- 
ка, продуманный мир, сба- 
лансированы все юниты, все 
заклялки, в общем, все тип- 
топ. Ан нет, надо обязательно 
что-нибудь забыть! Иногда 
это выражается в мелких ба- 
гах, неработающих квэстах, 
не открывающихся дверей в 
сюжетные локации, раскры- 
вающихся не с той стороны 
световых мечах или заеда- 
нии левой кнопки мыши. А 
иногда это доходит до утери 
целой игровой расы. Bcnom- 
ните, что у нас там недавно 


выходило, впоследствии об- 
растая аддонами в виде за- 
бытых рас в релизе. Бывает 
такое, верно? Подумаешь, 
нет там гномов или орков — 
выпустим дополненице - до- 
бавим! Но когда выходящая в 
аддоне раса привносит в игру 
нечто кардинально новое, 
весь трагизм данной ситуа- 
ции как бы и не заметен. А 
представьте, что бы было, ес- 
ли бы Казаки вышли в ориги- 
нале, например, с четырьмя 
нациями, а остальные 14 до- 
бавлялись бы позже, каждая 
отдельным аддончиком. Вот, 
как было бы клево! 


Что нового? 


Теперь вернёмся к нашим 
зайцам! Фактически, перед 
нами аддон именно такого 
типа. На растерзание игро- 
кам добавили одну расу - 
Эльфов Саггителя, одну кам- 
панию (эльфийскую, естест- 
венно}, плюс еще набор но- 
вых юнитов и карт для муль- 
типлэйера. Собственно на 
этом, нововведения и закан- 
чиваются. 
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Зачем же все зто? 


Или кратко о сюжете. Все бе- 
ды, как говорится, от ума. Или, 
как в данном случае, от страс- 
ти делится знаниями. Эльфы — 
мудрая древняя раса, облада- 
ющая немалыми магическими 
способностями. И жили бы они 


долго и без печали, кабы не 
любили порыскать по лесам- 


полям-болотам, поотлавливать 
всякую хрень и поучить ее уму- 


разуму. И вот в один прекрас- м 
ный момент, нашелся предоб- 


рейший ученик, который поже- 
лал завладеть не только знани- 
ями мудрых эльфов, но и всей 
их силой. Сотворил он закля- 
тье хитровымудренное и при- 
менил его на Древе Жизни - 
культурном центре всей циви- 
лизации зльфийской. Эльфы 
обиделись жутко, позвали 
“крышу” - Драконов Величай- | 
ших - и накрыли таким обра- 
зом лавочку воспитанника 
своего прелестного. Но без по- 
бочных эффектов, конечно же, 
не обошлось. Древо жизни по- 
гибло, а вместе с ним зльфь 


утратили возможность пере- 


рождаться - их души после 


с а В Ба нео 2 ПН —-:- “ ie 21 
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смерти сливались с магией. 
Жалко бедняжек :)! Тяжело им, 
б З | наверное, прожить 2000 лет с 
| мыслю о том, что они не вос- 
| креснут потом в теле младен- 
ца, а послужат компонентом 
для заклинания какому-нибудь 
магу вредному... 


Таким образом, эльфов стано- 
вилось все меньше. Знаниями 
они, правда, больше не дели- 
лись HH с KEM, но изменить что- 
либо были не в силах. Ревност- 
но они хранили свои тайны, 
ибо угроза того, что события 
прошлого могли повториться, 
__ со смертью предателя не ис- 
=. чезла. Даже напротив, хватало 
ві еще всяких умников, силы воз- 
' желавших. Вот тут то и вступа- 
ем в игру мы, готовые обере- 
Я гать странички зльфийских ру- 
| кописей до последнего кончи- 
ка уха. 


В одну шеренгу, по дли- 
не ушей, становись! 


В единственной новой кампа- 
нии нам придется провести 
эльфийское воинство под 
лі предводительством лорда Саг- 
2- гителя через леса, пустыни и 
горы, аж до самого древа жиз- 
ни, сражаясь с армиями одер- 
 жимых, людей (состоящих, в 
‘J OCHOBHOM, из крестьян да опол- 
| ченцев), орков и гномов. Сна- 


три 
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чала в поисках мага, укравше- 
го книгу с опасным заклятьем, 
а потом в надежде возродить 
культурный памятник эльфий- 
ской расы - Великое Древо, и 
вернуть эльфам былую мощь 
(способность размножатся, я 
так понял :)). Местами нам да- 


дут возможность выбирать, че- | 
| рез чьи земли прокладывать © 


путь верной дружины, а в кон- 
це будет сказочная нелиней- 
ность — придеться выбрать на 
какую стрелочку наступить — 
на левую или на правую. От ва- 
шего выбора зависит... фи- 
нальная заставка, так что со- 
храняемся и смотрим обе :). 


Ложка меда! 


Кампания, надо признать, про- 
ходиться на ура. Не столько из- 
за сюжета, сколько из-за само- 
го процесса сражений. Тактика 
- она ив Квэндайлоне тактика. 
Не могу сказать, что игра - зо- 
лотой прииск для стратега, но, 
в целом, тактическая часть 
мне понравилась. Ресурс один 
- золото, на него мы скупаєм 
войска. Золота всегда не хва- 
тает, поэтому войска в процес- 
се прохождения следует бе- 
речь. Особенно жалко терять 
опытных, прокаченных во- 
инов. Выжившие юниты, все 
до одного, переносятся в сле- 
дующую миссию. Правда, если 


ee 


To play or not to play 


вы можете выставить 10 отря- и 
дов по условию задания, то F | 
будь их у вас, хоть 1000, боль- | |} 
ше 10 в бой не отправиться. 
Остальные отряды будут нахо- 
диться в резерве, их можно бу- 
дет отправить в бой из любого 
захваченного города, в случае, 
если для них найдется место в 
строю. От того насколько быст- 
ро вы выполнили основное за- 
дание, зависит количество бо- 
нусов, которые вы получаете 
по его прохождении. Бронза — 
это только золото. Серебро - 
может быть юнит или шмотка. 
Золото — опять же юнит или 
г шмотка, только по- 
круче, а иногда 
выпадают бо- 
нуснье  мис- : 
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Вердикть! 


Если не играть в ори- 
гинал - то игра прохо- 
дится на одном дыхании. №% 
Правда, к сожалению, 
очень быстро. Но дополне- 
нием это назвать трудно, 
уж слишком мало было 

дополнено (извините 

за каламбур). 


Икебот Эрастов 
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Ко в начале 2006 года 


Акелла анонсировала RTS 


Й по мотивам “Империи превы- 
й ше всего", сердце молодого 
- | геймера содрогнулось от счас- 
| тья. Являясь большим любите- 

= nem одноименной дилогии Пе- 


румова и истории нацистской 


ча Германии, ваш покорный слуга 
с замиранием сердца стал. 
№ ждать известий о грядущем 

| проекте. Игра здорово напо- 


минала горячо любимый мною 
Ground Control и обещала 
стать новым предметом гор- 
дости отечественной индуст- 
рии. После отменного ролика, 
показанного на КРИ 2006, я 


| практически не сомневался в 
окончательно успехе моего 


фаворита. Однако каждая по- 
следующая новость увеличи- 
вала тревогу. Дату выхода по- 


* стоянно переносили, да так, 


что обещанный графический 


| движок успел значительно 
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устареть. В конце концов, сю- © 


< жетная линия лишилась вся- | 
ее кой поддержки вселенной Ни- 


деждь в моей душе умерли 19 
декабря 2007 года - именно в 
зтот день "Империя" появи- 
лись на полках магазинов... 


Тысячелетний рейх 
Забудьте о Руслана Фатееве 


и дивизии “Мёртвая голова” 
— вместо этого нам предло- 


’жат управление Патриком 


= 


фогелем, лейтенантом под- 
разделения “Weltraum”, до- 
блестным защитником TH- 
тульной империи и вообще 
рубахой-парнем. К сожале- 
нию, образ главного героя 
получился каким-то смазан- 
ным — вместо голубоглазого 
аристократа-арийца, нам 
подсунули гору мыщц, посто- 
янно критикующую тотали- 
тарную политику своего руко- 


водства. Эдакий бравый коп we 


в футуристической обёртке. 


Красные Бригады здесь заме- 
няют некие безымянные инсур- 


а генты, предпочитающие отнкры- 


Konan Данииловича, а это б 
‚ сиднную деятельность и собст- 
> венноручно выращенных монст- 
приходилось. Последние на- pos. Ну а третьей доступной ра- 


означало, что особых иннова- 
ций от фабулы игры ждать не 


тым боевым действиям дивер- 


а АРЕНА ОА 


сой станут пришельць, совер- 
шенно не стыдящиеся своих па- 
ранормальных способностей, 
Основная кампания, к несчас- 
тью, предоставит возможность 
повоевать лишь на стороне ве- 
ликой и могучей империи (не со- 
всем удачная идея, спертая у 
оригинального Warhammer 
40.000: Dawn of War). Особо pa- 
дивые, конечно, могут попробо- 
вать другие сторонь в мульти- 
плеере, только вот получился он 


' откровенно кисленьким - не 


большой набор карти полное от- 


сутствие баланса: монархисты _ 
рвут здесь абсолютно всех. Даи | 


вряд ли найдёте много желаю» | 
щих сыграть с вами — серверы | 
игрь от засилья пользователей | 
не страдают. 


Real-time streaaAKa 


АТ5-составляющая игры пост- | 

роена на давно известном по | й 
£ и Ground Control принципу 
захвата флагов. Неспешно 
двигая наши отряды по карте, | 
мы занимаемся неторопли- 
вым отстрелом врагов и хище- | 
нием драгоценных контроль- 
ных точек. На месте нашего 


вость в нашу галактику. 


доблестного знамения мы по- 
лучаем право накапли вать не- 
сметное количество рейхсма- 
рок, нанимать юнитов и стро- 
"з ить здания. Построек на са- 
мом деле всего ничего. пароч- 
ка защитных турелей, ферма и 
несколько ба раков. 


‚Остальную часть игры мы 
| 


< М сможем управлять Патриком 


и его верными подопечными 
вручную. Стратегия момен- 
-тально превращается в лихой 
`аркадный боевик а-ля Alien 
Shooter. Союзников у герра 
Фогеля немного, но внести 
свою лепту в разгром “по- 
встанческой погани” они по- 
могут наверняка. Медик под- 
лечит главгероя и загибаю- 
щий отряд, сапер поставит 
мины, техник вовремя почи- 
нит бронемашины, а много- 
уважаемый ксенолог, он же 
гранатомётчик, занимается 
взрывательно-метательной 
деятельностью, Вот такая у 
нас величавая команда - с 
ними и умирать не страшно. 


Никуда не делись модные в 
| этом сезоне РПГ-элементы. 
| Ролевая игра из “Империи” 
никакущая: в нашем распоря- 
жении всего парочка баналь- 
ных навыков - улучшение 
брони, повреждения и прочих 
| стандартных показателей. 
“Модернизировать”, к слову, 


"Империя превыше всего" за авторством Ни- 
ка Перумова — это литературная серия, состо- 
ящая из двух произведений: “Черел на рука- 
ве" и "Череп в небесах". Книга повествует о 
приключениях Руслана Фатеева - человека- 
биоморфа, созданного повстанцами для борь- 
бы с фашистской космической империей. По 
прошествии юных лет, молодой человек всту- 
пает в ряды “доблестной” армии Его Величес- 
та, с целями тайно свергнуть бесчеловечное 
правительство, вернуть мир и справедли- 


На своём нелёгком пути свержения диктатор- 
ского строя, Руслану предстоит лицом к лицу 
встретиться с колоссальным количеством 


нистические интебригады, и псевдодемокра- 
тическая Федерация, и имперская девица лег- 
кого поведения Гилви и даже Чужие, привыч- 
нам понимании этого слова. Тем, кто еще не 
знаком с этим произведением, советую не- 
медля исправить сей пробел в вашей биогра- 
фин, - рискуете пропустить одно из лучших 


произведений постсоветской фантастики. 


можно не только нашего Аль- 
тер-эго, но и его верных со- 
ратников. 


Графика превыше всего 


Визуальная составляющая 
проекта восхищённых возгла- 


сов отнюдь не вызывает. Все 7 


получилось каким-то тусклым, 


бледным и игрушечным - иг- | 
ра больше всего напоминает | 


aie 
ії 


й 


Warcraft 3. Даже возможности | 


потенциально мощного движ- 


ка Ageia PhysX не были реали- : 
зованы на полную катушку - > 


“разрушаемость всего и вся” 
выполнена здесь максимум 
на уровне Command & 
Conquer: Generals. 


От полного провала Ice Hill cna- 
сают лишь отлично прорисо- 
ванные и разнообразные уров- 
ни. Перед нами пронесутся бес- 
крайние просторы ледяных 
равнин, модернизированные 
космические базы пришель- 
цев, непроходимые леса джунг- 
лей и далёкие колонии всемо- 
гущей империи. Радостную кар- 
тину омрачает лишь неудобная 
камера — поднять её достаточ- 
но высоко так и не получилось, 
а приближение на близкое рас- 
стояние заставляет проклинать 
уродливо-угловатые модели 
персонажей и размазанные 
текстуры. Company of Heroes 
нам только снится, 


id A= ee 


Co звуком также далеко не 
все в порядке - закадровый 
голос вещаєт неким восточ- 
ным акцентом. Зх, сюда бы 
классический  немецкий!.. 
“Die Panzer greiten апі" - 
смотрелось бь куда милоз- 
вучней, нежели бестолковое 
"Палучано падкриплэние”. 


жЖж 


"Империя превьше всего" 


’ провалилась ещё задолго до 


своего выхода - ровно в TOT 
момент, когда лишилась под- 
держки со стороны автора 
оригинальной вселенной. 
Именно отсутствие атмосфе- 
ры Перумовского произведе- 
ния и сделало сюжет таким не- 
внятным, героев — безлики- 
ми, а игровые расы — абсо- 
лютно вторичными. Вторичны- 
ми, но не отнюдь не такими, 
как в любимой книге. На игро- 
вые достоинства не надеетесь 
— особых стратегических от- 
кровений от игры и так никто 
не ждал. Бегаем, стреляем, 


иногда строим и качаем не- 7 


многочисленные навыки. Му- 
хи, садящиеся на монитор, - и 
те дохнут от скуки! Очередная 


отечественная “RTS нового | 


поколения” оказалась, на де- 
ле, всего лишь низкокачест- 
венной подделкой. 


Артём Бузила 
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файтинг 


Разработчик: 
Опетоге 


Издатель: 
The Fight Company 


aa 


| теля не сказали мне 


живающих хоть какого-ни- 
будь внимания файтингов. 
Из-за зтого достаточно при- 


| манить меня коробкой с дис- 


ками со словом “Fight”, что- 
бы я тут же рванулась доста- 
вать деньги и устанавливать 
игрушку. Правда, чаще все- 
го уже через пять-десять ми- 
нут игры я понимаю, 
деньги были выкинуты на 
ветер. 


Примерно так же в мои руки 
попала и The Fight Dance. 
Имена разработчика и изда- 
ничего 
вообще, 
выглядели 
прикинувшись блондинкой, 


что в 


однако картинки | 
красочно и я,; 


ГІ авно уже в моих руках ' | чем в гигантах жанра - Mop- | 
‚не оказывалось заслу- | 
из которых обладает собст- — 


венным стилем и умениями. 


i 
| тал Комбате, например. Око- 4 ; 


Тут же формируется уверен- |” 
ность в том, что если не зар- — 


плату, так траву разработчи- iy 


кам вьідавали явно хорошую | 


и качественную. В против- 


ном случае понять, откуда 
могла появиться идея боево- “. 


го балета или боевого танца | 
Ho! 


живота, очень сложно. 


именно внедрение в игру З 
танцев сделало простой бес- 7 
сюжетный файтинг привле- 7 


кательным для геймера. 


Признаюсь, что первые бои | 
` ально разбираю-! 


я проигрывала, не нанося” 


- противнику никакого урона. | 


купилась на них. Яркая об- | 


ложка игры обещала предо- 
| ставить возможность 
| нуться в мир боевых танцев. 


о ку- 


Как говорится, чем бы pas- | 


| работчик не тешился, лишь 


бы игра получилась хоро- 
шей... 


Потанцуем? 


Главное меню игрушки вы- 


ур чатляло ничем, 


ственного персонажа. Их тут 
оказалось намного больше, 


Медленные и плавные дви- || 
} жения бойцов заворажива- _ 
ли настолько, что я забыва- 7 
ла вовремя жать на кнопки, 7 


а потому пропускала все уда- | 


ры и “подачи”. Увы, компью- 


| тер на танцоров не засмат- 


‚ “< глядело просто и не впе- | 
кроме | 
возможности выбора соб- | 


__ на, стоит думать не о том, ка- 


ривался, как я, а сами OHH я 


обладают убойной силой. _ 


my 


Когда на тебя летит балери- і 


-- 


кие у Hee стройные ноги, ао 
том, что удар такой вот жен- | 


ской ножки может оказаться — 
Р 
| смертельным. То, что в при- | 


> вьічном мире выглядит, как | 
парное выступление двух |” 


танцоров российского Gane-| 
та, в игре оказывается смер- [`` 
тельной схваткой, из KOTO- | 

рой живым выйдет только 

один. Причем сразу оценить, 

кто именно, бывает очень и | 

очень сложно: при грамот- 

ном и быстром управлении 

можно выкрутиться из лю- М 


бой ситуации. Bee] 
уац coe 


В 
ой 


8 


Однако до данного момента 
я упомянула всего несколь- 
ко видов танца, на самом | 
танец живота, стриптиз, ба- ) 
лет, народные танцы многих 
народов мира, многие пар- 
ные танцы. Возмож- 
но, человек, иде- ф 


б 


щийся в па, сможет 

найти несогла- дії Т 
сованность РАНИ 
действительностью, од- 
нако даже если они и есть, 
привлекательности игру они | 
не лишают, | 


Минусом игры является пол- 
ное отсутствие сюжета. Она 
представляет собой эдакую 
тренировочную арену, в KO- | 
торой сражаться можно за 
любого из танцоров. Чувство 
победы рассеивается сразу 
же после окончания успеш- 
ного боя. Единственным ее 
подтверждением является 


ce re a рено 


Ah hor LVS ДЗК па Парна ЛО, 


су пор я пав Р рову 


на НОМ з р Be fh 


— oa De ж + + = + = .ФНб - ТВ З 


турнирная 
таблица. В ней 
прописывается, СКОЛЬКО 
| времени продлилась битва и 
| какие повреждения были Ha- 
игроку и игроком. 
| Соревноваться только ради 
соревнования можно крайне 
недолго. Спасает игру воз- 
можность сражения с живым 


несены 


і тером. Управлять можно с 
клавиатуры или 05В-джойс- 


| кая система ги 
| управле- 7 
у 


дает 
можность прово- 
дить парные бои - ла- 
тина против вальса, балет 
против сальсы. 


| Как и большинство файтин- 
й гов, выпущенных малоиз- 
В вестными компаниями, The 
Fight Dance предлагает игро- 
ши ку двигаться только в одной 
Й плоскости. Однако полнос- 
тью двухмерной игру не на- 


противником, но играть им |= 
| придется за одним компью- © 


тика, причем последних па- Е 
| раллельно можно подклю- | 

чить до четырех штук. Зву- | 
| чит, как шутка, тем более, | 
7 что далеко не в каждом ком- | 
: пьютере есть такое количес- | 


воз- № 


ia зовешь, так как все объек- 
bl, расположенные в преде- 
2 лах арены, и сами игровые 


| персонажи вполне трехмер- | 
я ны. Более того, сразу замет- | 


з 


7" разу и подобию реально су- 


ществующих танцоров, од- | 


нако найти хоть мало-мальс- 
| ки знакомое лицо среди них 
мне не удалось. Наверное, 
звезд всемирного масштаба 
в игру просто не включили, 
подумав о том, что это мо- 
жет повлечь за собой судеб- 
ные разборки и прочие кон- 
фликты. 


‚ ния” игры разными бойца- 
ми, я заметила, что они вы- 
‘глядят чересчур реалистич- 
© но. Настолько, что остается 
Я впечатления, что разработ- 
чики просто “оживили” обра- 
зы с фотографий, совместив 
их с тщательно проработан- 
HOH 
Кстати, вполне возможно, 
что ее тоже "писали" с жи- 
вьх людей. Как бь там ни 
было, рисованньми не вы- 
глядят ни тела, ни лица пер- 
сонажей. Двигаются они 
правдоподобно, сгибаются 
только в тех местах, где мо- 
жет согнуться нормальный 
человек с развитым телом. В 
общем-то, это и есть OCHOB- 


й но, что создавали их по об- 


системой движения. | 


' везде - по крайней 


Кстати, по мере "прохожде- | 


б ные преимущества игры пе- 
> ред многими файтингами. Не 
я сомневаюсь, что многие чи- 
" татели смогут оспорить это 


'теры на вкус и разные, что- | 
| бы каждый смог найти себе 


» более, что отрывать- 
ся от такого при-@ 


ru 
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мнение, но на то все фломас- | 


по вкусу хотя бы один. 
Судьба 


Сразу скажу, что завоевать 
популярность The Fight 
Dance He суждено. Bo-nep- 
вьх, мне кажется, что ку- 
пить ее можно далеко не | 


мере, официально в | - 
Ф з Геймплей 
Украине и в, \> право 

a = : афик 
СНГ вообщеїм \ 4 б 

вук 
она не издана \ У 

‚„‚ Управление 
точно. Но если. wing 

| | У АСюжет 

игра все же по- | АА 
падет в руки, | 
советую не! 
упускать ее и’. 
попробовать се- 
бя в новой, непри- 
вычной для большин- 
ства из нас роли. Тем 


фиг его знает 


Й ОЦЕНКА 10 | 
я 


И і 
| Ата 
| “et ee | 
| a Ми \ 
т бю Min, | > % 
см і ; 1 зач. 
Е * 


=r 


вьічного, 
и родного стула в 
зтом танцеваль- 
ном мире никто 
не заставляєт. 


теплого 


Pantera sis | З 


' irae ox 
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ppt М рр ач ул vet 


Да прибудет 
с вами Всесильный! 


(ел я, значицца, как-то 
полем. Странное поле 
было - земля темно-синяя и 
подсолнухи в четыре челове- 


2 ческих роста растут. Ну, думаю, 


нечисто тут что-то - или химика- 
ты какие-то разлили, или мне 
вместо жвачки в ларьке какую- 
то дурь подсунули. Вдруг моя 
нога об что-то зацепилась: 
“РОМ”, - отозвалась кочка. Ты 
ба! Да это же не кочка, а бара- 
бан! Ухватив находку под мыш- 
ку, я пошел дальше, хлопая ла- 
донью в такт своим шагам. Ис 
каждым ударом по барабану я 
как будто возносился над зем- 
лей и растворялся в окружаю- 
щем пространстве, пока не 


| стал везде и нигде одновре- 


менно, и только звук барабана 
продолжал доноситься с небес. 


Умеют в Зопу придумывать со- 
вершенно сумасшедшие вещи. 
Сколько проектов на 


| PlayStation и PlayStation2 npoc- 
| то поражают своей психоделич- 


ностью. Но в то же время, эти, 
казалось бы, простенькие игры 
способны затянуть в себя любо- 
го шпилера и не отпускать его 


| до самого конца, а потом еще и 
_ еще, пока игра не будет пройде- 


на вдоль и впоперек. Именно к 
таким играм относится Patapon. 


Р Мы попадаем в хоть и муль- 
7 тяшный, но же 
Х кий мир пато 


понов. Зто племя дикарей ког- 
да-то было самым сильным на 
их планете. Ведомое Всесиль- 
ным, OHO изничтожило всех чу- 
довищ и врагов, а также дош- 
ло до самого края света. Но по- 
том Всесильный куда-то про- 
пал, и враги патапонов снова 
вылезли из своих тайников и 
загнали племя в их родной Па- 
таполис. Славные герои пата- 
понов отправились искать, ку- 
да же делся их повелитель. 
Многие из них пропали, пока 
самый везучий не попался 
вам на глаза, и здесь уже на- 
чинается самое интересное. 


Управление игрой по сути сво- 
ей не прямое — вы не можете 
взять какого-нибудь патапо- 
на, и сказать ему что делать. 
Вы должны выстукивать на 
божественных барабанах, и 
тогда, подчиняясь ритму, па- 
тапоны возьмутся за работу. 
Всего наш оркестр состоит из 
четырех перкуссий (ударный 
инструметов): конга (РОМ), ба- 
та (PATA), тамбурин (CHAKA) и 
маракас (DON). В основном 
для создания ритмов исполь- 
зуются первые три инстру- 
мента, тогда как четвертый 
нужен для вызова чудес. 


Помогать патапонам будем не 
только мы — вы- 
полняя мис- 
ро пота- 


І, Wer 


re для РААЕВАНИ 


о i ©, 127. 101 Томат 


п яву | erent Sd Асі я Гу уми рр ри Рі oe i Те 


NOHbI OCBO- 
бождают по- 

терянных геро- 

ев, которые по 

мере сил и возможностей ста- 
раются отблагодарить их. Неко- 
торых можно воссоздавать по 
образу и подобию, то есть соз- 
давать новый тип патапо- 
ньих войск. А другие, npurna WA 
сив для игры своих друзей, по- 
могут получить необходимые 
для создания новых патапонов 
ресурсы. Выбрав редкие ресур- 
сы, можно создавать войска с 
повышенной скорость, уроном, 
защитой или шансом на кри- 
тический урон. 


Миссии в игре довольно 


разнообразны - есть и ONO) 


Ta, и задания на конвой, м 
сражения с огромными чуди- 
щами, и защита территории 
от посягательства врагов, и 
осада крепостей, и даже мор- 
ские путешествия. 


Несмотря на мультяшную гра- 
фику и, казалось бы, совсем 


уж детскую игровую аудито- и 
рию, Patapon - очень серьез-\№ 


ная и сложная игра. Зто и про- 
верка координации, и слуха, и 
реакции, а заодно и заявка на 
завоевание всего мира. Бере- 
гись! Патапоны идуті! РОМ PON 
РАТА РОМ 


льна 
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Геймплей 
Графика 
Звук | 
Управление. 
Сюжет ео 
ме чи, 


a 
ОЦЕНКА 


У 


юс Peat ara и создание | 
игр по фильмам приобре- || 
| тает характер эпидемии. По- | 
степенно это превращается в | 
замкнутый круг - разработчи- | 
М кой стиль прохождения, вы по- 


ки уже создали игру по фильму, 


который был снят по игре. Хотя | 
нет, вру, фильмы снимают по | 
отдельному сценарию, а игры | 
| в свое время разрабатывали, | 
| ориентируясь на книжки. Но, || 
| собственно, это не важно, важ- | 
| но то, что вместе с фильмом |” 
| Alien versus Predator: Requiem | 


зксклюзивно Ha платформе 
PlayStation Portable вышел зк- 
шен с таким же названиєм. 


Сюжет игры практически пол- 
ностью повторяет фильм, за 
тем лишь исключением, что 
вместо периодических перехо- 
дов повествования к группе 
| людей, пытающихся выбирать- 
ся из города, нам полнее рас- 
крывают приключения Хищни- 
ка. Прохождение игры можно 

| назвать частично нелинейным. 
| Перед нами есть три пути - 
ти через пригород, индустри- 
альную зону, или же спуститься 
в подземелья. Но каким бы из 

| этих путей мы не пошли, все 
равно перед финаль- 

ной миссией мы ока- 

Й жемся в город- 

ской больнице. 

Интерес- 

й но, что 

ЧУ разра- 

ботчи- 


пой- 


a 


9 | a 4 x 


"М 


= 


ки не ограничивают нас одним | м 
выбором пути. Мы можем по-| К 


стоянно перескакивать из од- | 


і ной ветки в другую, зарабаты- # 


вая при этом баллы. Выбрав Ta- 


бываете в пятнадцати различ- 
НЫХ MHCCHAX. 


Помимо прохождения ком- 
пайна, в одиночном режиме 
доступен режим скирмиш, в 
котором можно испытать 
свои умения в кромсании 
злобных алиенов на капусту. 
Карты, доступные для скир- 
миша, открываются только 
после прохождения соответ- 
ствующих миссий. Вот так 


становится понятно, почему. 
нам дали такую свободу вы- 7 
бора - если не проходить все | 
миссии, то вместо пяти арен | 
будут доступны одна или две. | й» 
7 
Выполняя миссии, помимо OT- ae 
крытия арен, мы зарабатыва- # 
ем очки чести, за набор кото- | 
рых нам открываются допол- М 


нительные виды Бо М. 


или же улучшаются существу- | 
ющие. Всего у нас в арсенале |” 
побывает 5 видов оружия, Ко- | 
пье - ультимативное оружие — 
ближнего боя, наносит огром-^ 
ные повреждения, вырубая | 
противника в два-четыре уда- | 
ра. Сюрикен - отличается от- 3 
носительно высокой скорос- 


тью стрельбы, но наносит ма- 
-- | 
ло повреждении. Заплечная 


Карман- У “a 


action 
avppsp.com 


Разработчик: 
Rebellion 
rebellion.co.uk 
Издатель: 
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Aeauit™M, 


пушка (после максимального 
улучшения становится сдвоен- | 
| ной) = медленная скорость 
стрельбы при прямом попада- 
нии наносит большие повреж- | 
дения. Ручная пушка — появля- 


| би 
ется после миссии в больни- 


sani) 
пушкой, HO, сделав серию вы- owt Rath ata ass 
стрелов в одну точку, можно = 

дополнительно увеличить на- _ 
носимые при этом поврежде- 
ния. Диск — ультимативное 
оружие дальнего действия, 
убивает с одного попадания, 
благодаря наведению по мет- 
кам позволяет уничтожить 
сразу несколько противников. 
С диском особенно интересно 
отмечать противников, а по- 
том наблюдать, как они поги- 
бают один за другим. 


це, урон сравним с Заплечной и ал м ом | = 


В мультиплеере нам предла- Wj, 
гают выбрать одного из четы- | 

рех хищников и поучаство- 0 
вать в групповой зачистке од- №88 
ной из скирмишных карт. Так ae 
что тренировки в скирмише 30% 


имеют свой смысл. 


Несмотря на то, что эта игра | 
создавалась “по мотивам” 
фильма, ее невозможно от- 
нести к тем горам ацтоя, ко- 
торые нам обычно подсовы- 
вают в таком случае. Игра 
имеет свой стиль, качествен- 
ный геймплей, так что ее сме- 
ло можно брать - жаба потом 
не замучает. 
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То 3 
Raider: 
Underworld 


Crystal Dynamics 
| Издатель 


А 


Одинокая девушка 
желает познакомиться. 


Pm) ряд ли среди читателей 
"Шпиля" или любого 


| другого игрового журнала 


найдется хоть один человек, 


| которому имя Лары Крофт 
ничего не скажет. Эта всем 
известная персона уже поко- 


| рила множество сердец, и 
даже те, кто каким-то обра- 


Й зом пропустил серию Tomb 


Raider, без сомнения наслы- 
шаны про красоты этой иг- 


| рушки. Говоря о красоте, я 
"ЧИЙ имею в виду в первую оче- 


редь саму Ларку - 
остальные — прелести 
мира остаются мало- 
заметными, по 
крайней мере, пер- 

вые несколько часов 
игры. Покупке игры 


это нисколько не ме- 


шает - вот уже боль- 

ше трех лет Tomb 

Raider остается од- 

ной из самых попу- 

лярных и продавае- 

мых серий. Однако, 

как показали незави- 

симые исследования, 

‚ мало кому удается 

4 пройти игру, полнос- 

тью раскрыв все 

секретные моменты. 

Ш Большинство игро- 

ков даже не замечают, 

что в игре есть скрытые 

| места и предметы. Виной 

тому сами разработчики 

и исследователи называ:. 

ют главную героиню игры 

- именно она со всеми 

своими прелестями и кра- 

| сотами не дает прочувст- 

| вовать игру на все сто 
процентов. 


В связи с этим, в новой 
серии игрушки разра- 
| ботчики решили сделать 
| некоторое отступление 
от негласного правила и 
изменить внешность Ла- 
ры. Во-первых, изме- 
ненным оказалось вы- 

| ражение лица: с при- 
ятного милого личика 


девушки исчезла бь- — 


лая привлекательность, 


на смену ей пришла жест- | 


кость, какую раньше можно 
было лицезреть разве что у 
мужских персонажей. Схо- 
жесть с ними прослеживается 
ив фигуре девушки: она стала 
более плоской. Это, кстати, 
вполне может пригодится при 
прохождении локаций в новой 
версии игры - мире индейцев 
Майя, Дело в том, что при сво- 
ей стандартной фигуре девуш- 
ка не смогла бь пролазить че- 


‚ рез Te щели, в которые ee мо- 


гут загнать игровые обстоя- 
тельства, Кроме того, разра- 
ботчики заметили, что актив- 
но теряют женскую аудиторию 
- большинство игроков слабо- 
го пола отказывались OT Tomb 
Raider из-за того, насколько 
не соответствует размер гру- 
ди ее фактическому поведе- 
нию в реальном мире. В ре- 
зультате шикарная грудь Ла- 
ры Крофт пала жертвой реа- 
листичности. К счастью, ниж- 
няя часть туловища останется 
практически без изменений: 
красота Ларкиных ног основа- 
на на их силе, поэтому она 
останется с ней надолго. 


Изменился и наряд боевой 
красавицы; по мнению миро- 
вого сообщества, она прово- 
цирует подростков на непри- 
личные действия. Разработчи- 
кам предложили либо одеть 
героиню, либо поставить на иг- 
ру возрастное ограничение, А 
так как большую часть гейме- 
ров составляют те самые “до 


. 18 лет", то пришлось идти на 


уступки. Лару облачили в длин- 
ные штаны полусвободного 
покроя и футболку. Остается 
только надеяться, что это не 
скажется на прыгучести и ско- 
рости = ведь именно они со- 
ставляют, как и прежде, боль- 
шую часть игрового процесса. 


жжа 


Реалистичность впрочем из- 
менила не только главную ге- 


о роиню, но и окружающий © 


мир. И если о нововведениях 
в первом случае можно спо- 


рить, то мир стал от перемен 


только прекраснее: мокрые 
камни стали скользкими, а 
грязь на теле девушки выгля- 
дит естественно и при случае 
смывается дождевыми пото- 
ками. Графика, как таковая, » 
останется на привычном вы- 7 


соком уровне, на котором она | 


закрепилась в прошлом году, 


разве что будут доведены до 1 її 


ума некоторые мелочи, кото- 
рые смогут сделать мир еще 
красивее. Обещают улучшить 
и физику оружия. Правда, 
конкретных примеров приво- 
дится мало, кроме того, что 
Лара сможет палить из двух 


пистолетов сразу по двум це- ре 


лям, но зто уже скорее не фи- | 
зика, а серьезные проблеми | 
со зрением. Откуда они взя- 
лись, пока что не понятно. 
Остается только верить, что 
жизни и действиям девушки > 
они не повредят. 


Ждать или не ждать 


Конечно, после трех лет сущес- 
твования серии игре требова- 
лись некоторые изменения, HO Й 
не столь существенные. г 
Вполне достаточно было ДЮ 
бы добавить Ларе воз- Й 
можность смены ga 
одежды или новые са 
движения. Тем не ме- “ 

нее, хотим напомнить, і 

что номер все-таки ап- . 
рельский, поэтому ДУ 
ждать игру стоит хотя és З чо 
бы для того, те ЛЕН 
чтобы потом 
оценить, 
насколько № 
сильно нако- 
лол вас жур- 
нал, а на- 
сколько - 
разработчи- | 
KH Tomb 
Raider: 
Underworld. 
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Rootfix Entertainment 


Издатель: 
Акелла 


ини”. зо ra де моя. 
Е“ люди, вошедшие в ис- ра “Отель “У погибшего аль- _ нужно попасть в Соловцы. Раз- 
"торию. Кто-то побил все пиниста"" и RTS “Обитаемый говорившись с водителем, они 
мыслимые и немыслимые ре- Остров: Послесловие”. рассказывают о том, что в горо- 
кордь в легкой атлетике, кто- де расположен некий Институт, 
то изобрёл что-то полезное и И вот анонсирована новая иг- которому позарез нужен хоро- 
нужное человеку, кто-то про- ра, базирующаяся на твор- ший программист. Естественно, 
славился благодаря яркому  честве Аркадия и Бориса, а Саша отказывается от предло- 
таланту. if именно - "Понедельник начи- жения, ведь отпуск только-толь- 
| _ нается в субботу”. ко начался и очень уж хочется 
А есть люди, которые творят ис- ; г отдохнуть от всей этой повсе- 
торию. К их числу принадлежат  *** - дневной суеты. Но такой ответ 
великие полководцы, такие || нисколько не смущает пассажи- 
как Ганнибал и Александр, учё- — - Вам известно постановле- ров, и, продолжая разговор, они 
ные, например, Ньютон и Зйнш- ние Ученого совета? - осве- спрашивают, где Привалов со- 
тейн и, естественно, писатели. | домился Тощий. бирается заночевать. Так как 
Одними из тех, кто творил исто- , _ ночлежки нет, ему предлагают 
рию литературы по праву счи- | - Мне, товарищ Демин, из- | остановиться в доме Ha yn. Луко- 
таются Аркадий и Борис Стру- вестно, что понедельник на- морье. Делать нечего, парень 
гацкие. В определенных кругах чинается в субботу, - угрюмо соглашается, ведь, в конце кон- 
стыдно не прочитать такие про- | сказал Корнеев. : цов, лучше уж спать на OTHOCH- 
изведения, как "Пикник на обо- є тельно чистом белье в OTHOCH- 
чине”, “Трудно быть богом”, Что же собой представляет дан- | тельно уютном доме, чем на зад- 
“Отель “У погибшего альпинис- ный проект? Прежде чем перей- | нем сидении машины. Вот тут-то 
та"", "Понедельник начинается || ти кобсуждению этого вопроса, sy и начинается всё самое инте- 
в субботу”. Это классика фан- давайте-ка сперва поговорим о _ ресное, ведь как может не уди- 
тастической литературы, а не | самой книге, Итак, главным ге- | вить надпись на воротах перед 
знать классику — позор. о роем является молодой про- | домом “НИИЧАВО изба на ку- 
граммист Саша Привалов. Он | рьих ногах ПАМЯТНИК 
В последнее время творчест- | бербт отпуск и направляется в СОЛОВЕЦКОЙ СТАРИНЫ” и ма- 
во братьев Стругацких поль- | то ли город, то ли село, под на- ленькая приписка снизу "КОТ HE 


Е Ее eee 


зуется особой популярностью | званием Соловць, где должен РАБОТАЕТ Администрация"? Вот » 


| = Кі 7 4 ee 

=. | б ’ Y разработчиков компьютер- | встретиться с друзьями. По пути | ‚ именно, что не может, особенно 

ных игр. Сначала “Трудно | - машину останавливают двоє после того, как увидишь дуб, 
быть богом", затем адвенчу- | мужчин, которым точно также | увешанный золотыми цепями, 

№. - oy, ‘ | 
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познакомишься с котом-сказоч- 
ником, страдающим склерозом, 
и пообщаешься с говорящим 
зеркалом. 


Спустя некоторое время после 
первого знакомства с Солов- 
цами, Саша всё-таки узнает, 
что же такое НИИЧАВО. Под 
этой аббревиатурой скрывает- 
ся название того самого Ин- 
ститута, а именно: Научно Ис- 
следовательский Институт Ча- 


`родейства и Волшебства. Ta- 


мошние учёные изучают все- 
возможные аспекты магии, 
проводят опыты по путешест- 


‚ вию в прошлое и будущее, во- 
всю используют Книгу Судеб, 
занимаются созданием Счаст- 


ливого Человека, а в котель- 
ной содержат Змея Горыныча. 
Естественно, наш герой не в 
силах работы в таком месте, 
ведь после обыденной рутины 
очень и очень хочется погру- 
зиться в мир новой, необъяс- 
нимой, HO от этого не менее 


привлекательной реальности, 


О дальнейшем развитии со- 


-бьтий рассказывать не стоит. 


Сюжет игры в точности повто- 
ряет сюжет повести, что 
очень радует. Разработчики 
из Rootfix обещают тщатель- 
но и аккуратно перенести ат- 
мосферу произведения в иг- 
ру. Похвальное стремление. 
Но прежде чем делать какие- 


‚ либо выводы, стоит ознако- 


миться с другими обещания- 
ми разработчиков: _ 


} 
| 


« Аккуратно и внимательно 


> переделанная в игру книга 
_ мэтров научной фантастики. 


Во-первых, стоит отметить, что 


° перенести сюжет произведе- 
- ния в игрушку - задача не из 
_ лёгких. Некоторые разработ- 
о чики, пытавшиеся воплотить 
| этумысль в жизнь, уже погоре- 
Г. ли. Если же говорить о ag 


- то они явно в пользу разработ- 


$ чиков: представленные игро- | 


вой общественности скриншо- 


обещания, пусть и не все, но 
выполняются - локации на 
‚ скринах именно такие, какими 
их себе и представляли. 


г 
Е — яркий пример того, что 


Несомненно, одним из атри- 


| бутов правильного переноса 
сюжета книги в игру является 
сохранение атмосферы ори- 
гинала. Здесь она ярко выра- 


_ жена в диалогах, коих в книге 


немеренно. Разработчики по- 


` обещали, что все будет в пол- 


ном порядке - персонажи бу- 
дут остроумны, а тексты и ди- 
г алоги продуманны. Обещают 
необычную постановку раз- 
говоров: сначала мы будем 


Е | наблюдать крупные планы 


персонажей, затем они сме- 

няться панорамными видами 
локаций и дополнительными 
иллюстрациями, 


i 


7 
¢ ж Детализированная рисован- 


ная графика с плавной анима- 


\ Ждем-с 


й 


| і 
ем 
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nt a 
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о "Ти лу 


Пзафика в ни _ 
рисованная 20. Игровая кар- 
тинка очень яркая и красоч- 
ная, окружение проработано 
_ отлично, никаких нареканий 
нет, А вот с персонажами есть 
_ проблемы. Одной из них явля- 
’ ется, пока что не доведенная 
_ до ума, детализация героев - 
м они достаточно шеро- 
ховато. Но это не смертельно. 


fr 


RINT ЛЕ 


me, 


+ Хорошее звуковое сопро- 
_ вождение и всё остальное, че- 
_ My He нашлось место в преды- 
_ дущих пунктах плана. 


| Сначала о музыке и об озвуч- 
_ ке. Первая присутствует в обь- 
_ ёме десяти записанных компо- 
| зиций. Вторая - также в нали- Й 
_ чии, благодаря профессио- 
_ нальным актёрам, согласив- 
_ шимся принять участие в про- 
екте. О результате проделан- 
ной работы мы узнаем доволь- 
_ но скоро. 


Что касается игрового процес- 
са, то это — неосвоенная терри- 
тория. Неизвестно, какие за- 
дачки будут ставиться и какой 
будет их сложность. Известно 
только, что сам игровой 
процесс будет длиться около 
восьми часов. 


Ну что ж, поживем - увидим, 
благо игра очень скоро вый- 
дет в свет. 


Геннадий "таїегміпік" 
Lan pil KWH 


| Centauri Production 
‚ centauriproduction.com 
й Издатель: 
Anaconda Games 
й, anaconda-games.com 
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> Ожидая выхода игры, каж- 


Вера 


Abid из нас в душе надеется, 
что разработчики выполнят 
все свои обещания и проект 


получится по-настоящему ин- 


‹ тересным и стоящим. В неко- || 


торой степени это напомина- 


‚ ет предвыборную обстанов- 


ти делать сложный выбор. 


Надо просто ждать. Тем не af 


менее, наши ожидания 


столько раз оканчивались | 


| ничем, что больши нству слов 


разработчиков уже даже ве- — 
рить не хочется. Хотя, ска- - 
| зать честно - лично я все, 


|, равно верю, жду и надеюсь. 


кема, того само- 

го, который Фо- 

рева, все еще 
5 жду. 


Впрочем, не я од- 5 


на: многие ждут 


и верят, не- й 
смотря | 


то, что не все громко заяв- 
ленные игры в будущем ста- 
нут шедеврами и уж точно не 
каждая из них сможет при- 
внести в мир что-то новое. 
Вот, например,  5іпКіпе 
Island. Помнится, разработ- 
чики обещали добавить туда 


__ тиканье времени, которое не 

- даст игроку расслабиться. Уж 
? ку, только пламенных речей _— 
- меньше и нет необходимос- 


не знаю, насколько понрави- 
лась игра моему коллеге, но 
у меня тиканье часов вызва- 
ло только ленивое почесыва- 
ние спины. Ну, не реалистич- 
ное оно. Не подгоняет ни ка- 


пельки и все тут. Ожидалось | 
одно, получилось совсем дру- — 
гое = чаще всего именно так | 


и бывает. Тем не менее, 


чиков заставляют нас ждать 


ва. 


А вот когда они молчат, BOT 
тогда становится по-настоя- _ 


' щему страшно. Особенно, ес- 


ли просочившиеся крохи ин- 
формации дают понять, что 


‘зло - информации мало, а 


|| именно обещания разработ- 
Я даже Дюк Ню- | 
| игру и влюбляться в нее еще 
"о до официального знакомст- | 


м 


| 


Чи 


г. 
"м 


ий 


а є игра будет стоящей. И как на- ай 


б 


if 
at 


официальных заявлений и 7" 


того меньше. И это подогре- 
вает интерес, 
вновь и вновь рассматри- 
вать скриншоты и арты, вы- 


искивать на них мелкие дета- » | 


ли, которые бы дали понять, 
что игра станет шедевром. = 
Таких игр мало. Очень и Й 
очень мало. Memento Mori 
одна из них. 


Надежда 


Теоретически, нас ждет мир 
загадок и квестов. Такой же, 
как обычно. Но что-то в нем | 
веет надеждой, что это не | 
просто очередная игра, а иг-! 
ра хорошая и атмосферная. К | 
этим мыслям располагает не 
только графическая состав- 
ляющая игры, HO и ее сюжет, 
основные персоналии и сама 
легенда мира. 


Мир, в который нас перене- 
сет игра, будет вертеться во- 
круг Ангела Смерти - мифи- 
ческого персонажа, который 
посещает каждого из нас в 
тот сложный миг, когда чело- 
век находятся на грани жиз- | 


= ою 
заставляет 


ни и смерти. Об зтом су- 
ществе известно намного 
меньше, чем хотелось бы, но 
запечатлеть его удалось мно- 
ie На протяжении веков из- 
вестные и не очень художни- 
ки старались написать порт- 
° ретАнгела, но получалось это 
далеко не у всех: увидеть чу- 
| десное существо смогли толь- 


* ко единицы. Их картины бук- 


вально пронизаны духом 


— Axvrena и притягивают к себе 


не только почитателей красо- 
ты, но и членов некоей секты. 
` Оней известно больше, чем о 
самом Ангеле. 


Разработчики сообщают, что 
секта эта - скорей всего фин- 
ская, но особых примет ее не 
дают, равно как и не говорят, 
что именно привлекает чле- 
нов секты в картинах. По од- 
ной из теорий, они не хотят 
или не могут допустить, чтобы 
простые смертные созерцали 
лик Ангела. Как бы там ни бы- 
| ло, занимаются они отнюдь 
не светскими делами или 
проповедями, а обычным во- 
ровством с последующей 
| порчей имущества, то есть - 
'картин и прочих произведе- 
ний искусства, 


| Исходя из этого, собственно 
говоря, определяется и место 


oat tr SE СОР, 

коханий я тут начала заме- 
чать, что многие интересные 
квесть (дружно вспоминаєм 
“Сиберию”) посылают нас на 
просторы этого государства. 
Впрочем, сходство с проек- 
том прослеживается не толь- 
ко в этом, но и в выборе раз- 
работчиками главного героя 
- девушки. Лариса Ивановна 
Светлова, обычный рядовой 
сотрудник питерской мили- 
ции, возьмет на себя очень 
ответственную роль нашего 
альтер-эго. Вместе с тем, ру- 
ководить проведением опе- 
рации будет совершенно дру- 
гой персонаж с менее аутен- 
тичным именем - полковник 
Останкевич. О мотивах этого 
персонажа известно не боль- 
ше, чем об остальных деталях 
игры. Довольно странным ка- 
жется и тот факт, что в по- 
мощь Светловой он послал 
осужденного за подделку 
картин человека. Хотя такой 
поворот определенно даєт 
нам с вами надежду на то, что 
игра не превратится в обыч- 
ное и скучное расследова- 
ние, каких я за свой геймер- 
ский век видела уже множес- 
TBO. 


- Аюбовь 


» Даже сейчас, когда до рели- 


| действия - Россия, Зрмитаж. _ за игры и ее появления оста- 


лось совсем He- 

много времени, 

сложно судить о 

том, насколько 
интересной будет 
игра. Инте- 

ресный 

сюжет, краси- 

вые локации (а они долж- 


ны быть таковыми, ведь Пи- № 


тер считается одним из са- 
мых красивых мест в мире!), 
качественная проработка де- 
талей и управления - это 
именно то, чего мы обычно 
ждем и что получаем. Но это 
вовсе не то, что делает игру 


интересной и увлекательной, | 
“Сиберию” "Сиберией", а і 4 
"Пост Мортем" "Пост Морте- № 
мом" сделали отнюдь не зти | 


составляющие. В них главен- 
ствовала атмосфера, которая 
не отпускала игрока ни на се- 
кунду. И именно ее не хвати- 


ло многим другим играм, ко- 


торые улетели в окно или бы- 
ли отданы на растерзание 
менее требовательным дру- 


зьям и знакомым. В какие ря- 


ды встанет Memento Mori, су- 
дить пока что сложно, ноу 
неё есть все шансы на то, что- 


бы стать если не самой луч- Ee 


шей, то, по крайней мере, - 
одной из самых лучших ад- 
венчур последних лет. 
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Серия Age Of Heroes, как 
не сложно догадаться из ее 
названия и скриншотов, яв- 
ляется неким аналогом KOM- 
пьютерных “Героев”. Первые 
три части игры сильно усту- 
пали ей, так как игроку был 
доступен всего один отряд. 
Но это привлекательности 
это игру не лишало - у нее и 
без того было много преиму- 
ществ. Только вышедшая в 
прошлом году четвертая 
часть игры, стала полноцен- 
ной заменой “Героев” на мо- 
бильной платформе. В связи 
С этим схожесть игрового 
процесса не только не вызы- 
вает проблем, но и наоборот 
- является одним из преиму- 
ществ игрушки. Однако есть 
у нее и некоторые недостат- 
ки, связанные с несовершен- 
ством платформы: располо- 
жение отрядов и их силы 
распределяются случайным 
образом, из-за чего столкно- 
вение с небольшим на пер- 
вый взгляд отрядом может 
оказаться фатальным. 


tatters ate a em roe і зим edie Ее ада 


к = 


Нелинейности в игре нет, 
однако на фоне увлекатель- 
ных и насыщенных диалогов 
этого практически не заме- 
чаешь. Необдуманная фраза 
может стать причиной оче- 
редной битвы или простого 
избиения отрядов игрока. И 
это несомненное преиму- 
щество, потому что оно за- 
ставляет думать HE только во 
время битвы и увеличивает 
время игры - оно понадо- 
бится еще и на прочтение 
фраз, чего большинство иг- 
роков (да и я в том числе) в 
мобильных играх просто не 
делают. 

Меня, как игрока опытно- 
го и требовательного, в иг- 
рах для телефонов всегда 
смущала графика. Несколь- 
ко лет назад игры выглядели 
серо и убого. Современные 
же игрушки хоть и ограниче- 
ны малым размером экрана, 
HO выглядят He менее при- 
влекательно и ярко. Даже на 
двух-трех дюймах можно 
рассмотреть все нужные де- 


РУССКИЙ ДУХ 


Чаще всего, если проект 
выходит сразу на всех 
платформах и во всех ви- 
дах, начинаешь подозре- 
вать, что хоть где-нибудь 
разработчики да схалтури- 
ли. Однако компьютерная 
игра и фильм “Илья Муро- 
мец и Соловей Разбойник” 
полностью передают ат- 
мосферу, которая задумы- 
Banach изначально. В мо- 
бильной версии игрушки 
атмосфера тоже сохрани- 
лась, да и над графикой pe- 
бята поработали хорошо. 
Насыщенная картинка вы- 
глядит очень ярко и броско, 
создает эдакое разудалое 
настроение — такое, какое и 
должно быть у былинного 
героя, собирающегося бо- 
роться с нечистой силой, 
обитающей на Руси, и за- 
щищать Родину-мать. 

Немало сделали разра- 
ботчики и для боевой сис- 


* Инструкция о том, как скачать понравившуюся игру, можно прочитать на обложке, 
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тали, не говоря уже о том, № 
чтобы отличить свой отряд № 


от врагов и окружающих 
предметов. А вот система 


управления остается для № 


всех игр He- ма 
изменной. № 
Поэтому, что- 
бы телефон 
смог  заме- 
нить собой 
карманную | 
игровую при- № 
ставку, стоит № 
выбирать ап- 
парат с эрго- 
НОМИЧНОЙ 
клавиатурой. 


ЧТО ДЕЛАТЬ? 


Играть. 
Причем не 
только | по- 
клонникам 
стратегий, но и всем тем, кто 
вще не понял прелести мо- 
бильной игровой платфор- 
мы и не боится увлечься ею 
всерьёз и надолго. 


темы игры, из-за чего ев 
сложно сравнивать с дру- 
гими аркадами. В “Илье 
Муромце" надо не только 
бездумно бегать и стре- 
лять, но еще и решать за- 
гадки. Очень сложных 
квестов в игре нет, равно 
как нет и затянутости про- 
бежек между ними. Баланс 
в игре соблюден настолько 
точно, что она выглядит 
единым целым, не разде- 
ленным на части процес- 
сом. Понимаю, что под- 
сказки в таком случае не 
нужны как таковые, но 
удержаться от одной из 
них не могу: если какая- 
нибудь загадка покажется 
сложной, ответ на нев 
можно найти в фильме. 
Ну, а подспорьем в битве 
может стать разве что соб- 
ственная хорошая реакция 
и правильный выбор ору- 
жия. Причем разработчики 


в рекламе мобильного гипермаркета иарЛйопсотла 
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разнообразили ассорти- 
мент не только для игрока, 
но и для других персона- 
жей, которых к тому же на- 
учили с ним грамотно об- 
ращаться. В результате, 
хоть из-за графики игра и 
выглядит простой, таковой 
она на самом деле не явля- 
ется. Местами пройти ее 
будет совсем нелегко - 
особенно в том случае, ес- 
ли придется путешество- 
вать недалеко от ЛУЧНИКОВ. 


ЧТО ДЕЛАТЬ? 


В отличий от Age Of 
Heroes IV, эта игра понра- 
вится далеко не всем. Она 
предназначена для по- 
клонников аркад и тех, кто 
любит игры с чувством 
юмора. Чересчур серьезно 
настроенные люди вряд 
ли смогут оценить всю 
прелесть игры. 
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СТибничка 


у, что еще сказать, кро- 

ме как ДА! ДА! ДА! Укра- 
ина зажгла, и весь мир попус- 
тился. Ради такого стоит жить", 
_ именно этими словами ровно 
год назад мы начали обзор ев- 
ропейского этапа WCG 2007... 
По сей день киберспортивная 


_ элита ставит в пример выступ- 


ления известнейших НоТа и 
Walkman’a, которым, как ока- 
залось, не было равных в Евро- 
пе. Две золотых медали, 
16000 долларов и переходя- 
щий Кубок Наций! Это был ус- 
пех! Украина жжот - Европа от- 
дыхает! Радость, овации, апло- 
дисменты - все это было в 
2007 году, который после удач- 
ного выступления A-Gaming на 
World Cyber Games 2007 и Bo- 
все стал роковым в истории 
отечественного киберспорта. 
Что же это, случайность или 
плоды упорных тренировок? 
На этот вопрос ответить могло 
лишь время... И вот сегодня, 
год спустя, мы вовсе не зря на- 
чали обзор Samsung European 
Championship 2008 теми же 
воспевающими строчками, что 
и в прошлом году. Украина за- 
жгла вновь, возможно не так 


ярко, быть может, не на все 
100%, но мы в очередной раз 
доказали, что достойны звания 
фаворитов. 


Место встречи изменить нель- 
зя! Выставка CeBIT в Ганновере 
вновь собрала лучших из луч- 
ших в борьбе за 100.000 дол- 
ларов. 250 прогеймеров из 30 
стран на протяжении четырех 
дней решали, кто из них досто- 
ин подняться на пьедестал по- 
бедителя. Сражения проходили 
в Т дисциплинах: Counter-Strike 
1.6, FIFA'O8, WarCraft Ill: The 
Frozen Throne, Need for Speed: 
Pro Street, Dead or Alive 4, 
Project Gotham Racing 4 и 
Command & Conquer 3. Hawa 
страна била представлена 
лишь в трех из них: GG.HOT.C- 
Club (WarCraft Ш: The Frozen 
Throne), Dignitas.Walkman.C- 
Club (РІРА'О8) и командой по 
Counter-Strike 1.6 Amazing- 
Gaming (Blad3, strike, Xaoc, 
starix, craft1Lk). 


По традиции, первьми Ha тро- 
пу войны вышли каэсеры. Фа- 


воритами в зтой дисциплине 
считались шведские ребята из 
команды Fnatic и поляки Meet 
Your Maker. Собственно эти ко- 
манды и были посеяны. Ну, а 
нашим хлопцам случай приго- 
товил встречу со словаками. А- 
Gaming не смогли собраться в 
первой игре и хорошенько по- 
трепали нервишки всем укра- 
инским болельщикам, титани- 
ческими усилиями обыграв 
словаков fu.sk. Следующая иг- 
ра была решающая для АС, т.к. 
им предстояло встретиться с 
Meet Your Maker, которым сули- 
ли победу на турнире. Увы, по- 
ляки действительно оказались 
в отличной форме, и пропус- 
кать нас и вовсе не собирались 
[9:16] - A-Gaming падают в лу- 
зера. Первыми на пути нашей 
команды в сетке лузеров выпа- 
ли швейцарцы, и вновь AG де- 
монстрируют не лучшую игру. 
Ребята отдали 6 раундов за де- 
фенс, но к концу поединка су- 
мели переломать его ход, иг- 
рая за атаку - [12-16]. Следую- 
щий игровой день приготовил 
нашей команде встречу с Дани- 
ей и, как бы это не было пе- 
чально, для A-Gaming это было 
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последнее испытание на турни- 
ре. В результате - 7 место. 


Призерь в дисциплине 
Counter-Strike 1.6 


1 место: Fnatic (Швейцария) —| 
12,500 евро 


2 место: Meet Your Maker 
(Польша) - 7,500 евро 


З место: McPoker.emL (Фран- | 
ЦИЯ) — 5,000 евро ) 


FIFA'08 


Dignitas.Walkman.C-Club при- 
ехал в Ганновер с титулом чем- 
пиона Европь и с одной лишь 
целью - защитить последний. 
Безусловно, Олег очень опыт- 
ный фифакер с немалым коли- 
чеством подобных турниров за 
плечами, но непредсказуе- 
мость дисциплины в любой мо- 
мент могла внести коррективы 
в планы нашего Чемпиона! Это 
понимали мы, и это понимал 
Walkman, полностью выклады- 
ваясь в своих играх. Первым 


НТ [eee ap tees а рія саней + 


двум своим оппонентам, пред- 
ставителям Англии и Греции, 
Олег не оставил шансов, вновь 
и вновь отправляя виртуаль- 
ный кожаный шар в сетку во- 
рот. Но уже в полуфинале вин- 
неров на Маїктап'а ждало се- 
рьезное испытание! На пути к 
медалям стоял известнейший 
русский игрок Alexxx. Дело бы- 
ло не столько в многочислен- 
ных титулах мировой знамени- 
тости, сколько в том, что Олегу 
еще никогда не удалось выйти 
победителем из их предыду- 
щих встреч. Несмотря ни на 
что, наш фифакер не только 
справился с психологическим 
барьером, он также сумел по- 
казать отличную игру, достой- 
ную Чемпиона! [5:1, 3:0] - без 
шансов для Alex'a и минимум 3 
место для нас! В финале винне- 
ров Олега уже ждал португалец 
LastNight, пройти которого ему, 
увы, не судилось. Расправив- 
шись в финале лузеров с авст- 
рийским  фифакером, Олег 
вновь гарантировал себе 
встречу с португальцем в су- 
перфинале. Все украинские бо- 
лельщики следили за каждым 
движением нашего Чемпиона 
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| | преимущество. 
Walkman серебряный призер 
| SEC 2008. 


№" Se, GS 


Ж - 
ЗР о xt 


XBOX Зі 


ет г meee 


„ау | посредством game-tv в сети. [0- 
| 2] - от результата первого мат- 
° ча и до зашиты титула, каза- 
|| лось бы, остается лишь шаг. Во 
і втором матче португалец, по 
всей видимости, привык к фор- 
| мации, которой пытался проти- 


востоять ему Walkman. Полнос- 
контролируя игру, 
LastNight выиграл матч со сче- 


і том [5-2]. В решающей игре 
| Олег вел в счете, но из-за фа- 
| тальной ошибки он практичес- 

_ ки сам забил себе гол в ворота, 


после чего уже не смог вернуть 
[5-3] - и 


Призеры в дисциплине 


_ | АРА'О8: 


_ |i место: LastNight 
| (Португалия) - 2.500 евро 


| | 2 место: Dignitas.Walkman. | 
| | C-Club (Украина) - 1.500 евро | 


| | 3 место: Мапо (Австрия) — 


1.000 евро 


| WarCraft ИЕ 


The Frozen Throne 


| Kak w Олег, наш славный герой 
Миша Новопашин приехал в 
| Германию отстаивать свой ти- 


тул чемпиона Европы. Учиты- 


і - 
| вая отсутствия там гостей из 
| Юго-Восточной Азии, НоТ’а без 


лишних колебаний можно было 
отнести к основным претенден- 
там на медали. В первый день 
соревнований Михаил обыграл 
итальянца Pingo, а следом за 
ним от рук нашего крафтера в 
нижнюю сетку упал и словак 


Е 


Достижения 


11. Dead or Alive 4 - Grunt Dude 
1. Command & Conquer З Tiberium Wars - 


idignitas’.\Apollo 


9. WarCraft З: The Frozen Throne - Ben 
|9. FIFA Soccer 2008 - Chris 


. Counterstrike 1.6 - Sweden 
12. Dead or Alive 4 - Skatanmilla 
12. WarCraft З: The Frozen Throne - mou7.SaSe 
19, Project Gotham Racing 4 - madness 


Need for Speed: Pro Street — sliver 
. Command & Conquer З Tiberium Wars - Xeon 


. Dead or Alive 4 - 


THE TACTICAL 


. Project Gotham Racing 4 - Johnson 


. FIFA Soccer 2008 - hero 
. WarCraft 3: The Frozen Throne — xlord 


Украина 


УМагсгай 3: The Frozen Throne - GG.HoT 


. FIFA Soccer 2008 - Dignitas.Walkman 
. Counterstrike 1.6 - Ukraine 


11. FIFA Soccer 2008 - LastNight 
]3. Need for Speed: Pro Street - VGSpeedPro 

. WarCraft З: The Frozen Throne - Last.Phoenix 
113. Counterstrike 1.6 - Portugal 


Нидерланды 


1 
2 
2 
9 
i 
2 
3 
13 
4. Counterstrike 1.6 - Germany 
|4 
5 
і 
2 
ї 
1 
3 
9 


|1. Project Gotham Racing 4 - Handewasser 


4. Dead or Alive 4 - Krye 

|4. Need for Speed: Pro Street - Steffan 

14. WarCraft З: The Frozen Throne - Grubby 

|5. Command & Conquer З Tiberium Wars - Arrr 


- Counterstrike 1.6 - Poland _ 
|2. Need for Speed: Pro Street — Chris 
. WarCraft 3: The Frozen Throne - sLh 


|2. Project Gotham Racing 4 - Yegdrasil 
. Counterstrike 1.6 - France 


. Command & Conquer З Tiberium Wars = LeOQwNzall 
. FIFA Soccer 2008 - Matt91 


. FIFA Soccer 2008 - 5КІМагіо 
. Command & Conquer З Tiberium Wars - Dragonfood 
. Project Gotham Racing 4 - GamiE 
|7. Dead or Alive 4 - uR Silence 
13. Counterstrike 1.6 - Austria 


14. Project Gotham Racing 4 - СТИ Mar90 

т. FIFA Soccer 2008 - @lexbrandon 

9. Need for Speed: Pro Street - QuiDxDyrr 

13. WarCraft З: The Frozen Throne - Utoollcestorm 


2ец5|19). Главной для НоТ’а бы- 
ла полуфинальная игра, в кото- 
рой он встретился с титулован- 
ным французом ToD'om. Первая 
карта была за Мишей, где он 
блестяще отбил раш противни- 
ка и сумел перевести исход по- 
единка в свою пользу. Во вто- 
рой игре ToD кардинально из- 
менил свою стратегию, по кото- 
рой играл на протяжении долго- 
го времени, поэтому HoT не 
успел подстроиться под нее. В 
результате — [1-1]. Третья, pe- 
шающая карта была самой пло- 
хой для Миши. Какое-то время 
казалось, что он держит игру 
под контролем, но, увы, фран- 
цузу удалось победить и отпра- 
вить нашего крафтера искать 
счастья в нижней сетке. В лузе- 
рах Михаил в пух и прах разбил 
надежды на призовые места 
немца Xlord, а после и нидер- 
ландца Grubby. В финале лузе- 
ров НоГу снова предстояла 
встреча с ToD'om. В этот раз Ми- 


2 
2 
7 
2 
3 
3. WarCraft 3: The Frozen Throne - Tod 
3 
9 
3 
4 
5 
7 


ша учел все свои ошибки и сыг- 
рал просто безупречно, пред- 
угадывая практически все дей- 
ствия противника. Перед игрой 
в суперфинале со шведом HoT 
был спокоен, т.к. была стойкая 
уверенность в своем преиму- 
ществе над соперником. Миша 
без особых проблем выиграл у 
SaSe две серии игр с сухим сче- 
том и отстоял свой титул чемпи- 
она Европы! 


Призеры WarCraft Ill: The 
Frozen Throne: 


1 место: GG.HoT.C-Club 
(Украина) - 2.500 евро 


2 место: 5а5е (Швейцария) - 
1.500 евро 


З место: ToD (Франция) - 
1.000 евро 
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Columbia Brother 


егодняшний мой выпуск 


“Правды о Кино” будет 1 
чётко расписан на графы и за- | 
Не один | 
| пункт не пройдёт мимо жесто- | 
| ких глаз жёсткой цензуры, ибо | 


протоколирован. 


сегодня мне предстоит 
вскрыть секретный пакет рос- 
сийского спецназа недалёкого 
будущего. Так что берите пиво 
вместе с поп-корном, и расса- 
живайтесь в маршрутках по- 


удобнее - мы начинаем! 


«й | Параграф номер "0" 


ЗМ 
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| $ Многие думали, что этот фильм 


АЙ станет рассветом российской 


у З 
кинофантастики, покажет ей 
| светв конце тоннеля, настроит 


на правильный лад проржа- 
вевший механизм СНГ-шного 
фантастического боевика. “Па- 
раграф 78", созданный пером 
и языком Ивана Охлобыстина, 


был их ответом не менее вели- 


кому и ничтожному якобы ки- 
нофильму “DOOM", и иже с 
ним. Это была первая серьёз- 
ная попытка показать велико- 
му Голливуду, что Россия умеет 
снимать не только историчес- 
кие батальные ленты и всякие 


- 


полупрофессиональные "Дозо- © 
ры”. Это был настоящий реаль- _ 
ный шанс, опровергнуть пото- ^ 


ки всемирной критики. Жаль, 


действительно жаль, что он не |” 
‚ Мало того, что сцены откро- 


воплотился в жизнь. 


А ведь всё начиналось не так | 
то и плохо. Двухсерийный ки- * 


нозпос сумел заинтересо- 


вать и привлечь к себе при- | 
стальные взгляды тысячи 7 
зрителей с помощью брошен- || 
ной в массы, довольно непло- | 


хой по сути, первой части 
“Жребий Брошен". Посмот- 
реть в ней было на что. Отлич- 
ная вирусная завязка, непло- 
хое продолжение в виде исто- 
рии отряда спецназовцев, за- 
мешанной на разбитых меч- 
тах, лжи, любви и смерти, а 
затем эффектный финал сне- 


bed 


ожиданным слиянием всех. | 


заблудших душ на заражен- 
ной смертельным вирусом 
секретной базе. То, что в кино 
слишком много тупых клише, 
отвратительных нудных диа- 
логов и кучи откровенной не- 
суразицы в поведении геро- 
ев, можно списать на обстоя- 
тельства и пьяный угар ре- 


і 


; 


i | 


жиссёра. Однако с премье-! 
рой второй части веб стало | 


гораздо хуже. Непоправимо ' 


хуже. 


венной ненависти спецна- 
зовцев друг к другу начинают 
неимоверно частить, так и 
стандартное положение “мы 


в полной жопе” разрешается | 
очень нестандартно. Такой | 


крутой с виду Доктор закан- 
чивает свою жизнь постыд- 


ным самоубийством, а бойцы | 
спецотряда, страшно рыча, 
начинают тькать друг в друга | 
стволами. В этой ситуации | 


мне непонятны три вещи: 
первое - если бойцы “Гудви- 
на” Гоши Куценко так ненави- 


дят друг друга, а своего быв- | 


шего старшего особенно, то 


почему они раньше просто не і 


перестреляли друг друга, тем 
самым решив все свои лич- 


ные проблемы? Понятное де- | 


ло, что тогда бы не было “ки- 


на", но это стало бы логич- | 


ным завершением триллера 
- все друг друга ненавидят, 
кроме Лисы, Скифа и Гудви- 
на, которые друг друга любят 


Р 


= 


этого слова. 


Второе - почему Доктор, по- 


сле проведения Гудвину де- | 
З ни выбрали самый идиотский 
“) = красиво убить друг друга. 


тальной экскурсии по лабора- 
тории, в которой уже факти- 
чески готов синтез нового ан- 
тидота, верит на слово персо- 


нажу Гоши Куценко. Тот, HH | 


`почему после смерти Докто- 
з ра, из всех нормальных и ло- | 
-гичньх способов решения 


создавшейся ситуации, пар- 


Повторяю ещё раз, если была 


о мечта завалить всех, кто ря- СЯ 
"ря, уж лучше бы создатели | 


дом, можно было сделать это 


| до смерти в прямом смысле Ви третья непонятная вещь - | людей, которым он завидует 
> до потери пульса, и которых 


r 


не прочь порешить. Обалден- 


~ ная фишка, нетакли, - глупые | 


контрасть - зто, как борода- 


‚я тые анекдоты - только Петро- | 
з сяну от них и смешно. Hy, BOTH 
| скажите, где здесь смысл? В 


чім здесь суть? Честно гово- 


Columbia Brother 


фига не зная, говорит, что Я гораздо раньше. А так сцень " фильма населили заброшен- | 
| кроме бесполезного для Док- " взаймного истребления, # ную базу заражёнными агрес- | 


тора боевого анестезирую- 
щего средства (БАС), у них 
нет никаких других таблеток, 
| содержащих нужную для ан- 
тидота аминокислоту. Да да- 
| же у меня, простого зрителя, 
в памяти осталось употребле- 


ние Лисой противозачаточ- | 
° другому, просто встали и рас- 
° полная уверенность, в TOM, |) 


| ных таблеток, и сохранилась 


что она взяла их с собой на 


боевую операцию. А что гово- | 


пусть даже и красиво постав- 
ленные, выглядят глупейшим 
фарсом. Особенно это каса- 


»- ется битвы Любы и Спама, ти- - 
| падвух “голубых”, противных 
~ солдатиков. Люди, которые, 
| можно сказать, испытывали 


некое подобие любви один к 


стреляли друг друга, а потом 
перед смертью ещё выдали 


такую словесную чушь, что | 


| сивными сотрудниками иссле- 


довательской лаборатории и | 
подвергли мутации парочку 
бойцов спецназа, чтобы их TO- | 
варищи могли без особых | 
угрызений совести ‘завалить | 
тех, кто им всю жизнь поло- | 
мал. Типа там голубые сиам- 


ские близнецы Люба и Спам №” 


срослись бы под действием 
вируса автоматами и охоти- 
лись на Гудвина с фестива- 


бредовый диалог между сле- я лем, в то время как Скиф мир- 
пым Нео и умирающей Трини- я но ворковал с Лисой, а Пай от- 
’| ти отдыхает по полной про- a тачивал своё мастерство во- = 
грамме. Особенно мне понра- й ина на зараженных учёных. 7" 
Пропавшее молоко, малень- 


кая собачка и книжка “Путь | 


Je рить про Гудвина - лидера Fj 
спецподразделения, и Докто- 
ра = суперпрофессионала-ви- 
русолога. Они же не должны 
были решать все вопросы | у вилось про деревню и аллер- 

‚ только между собой, без эле- Fa гию на молоко. Супер просто. 


ментарного донесения ин- 


формации до остальных чле- | 


| нов отряда. Им надо было 


\ сказать о проблеме и путях 7 


её решения всем остальным 


№ членам команды. Думаю, что 


тогда и выяснилось бы нали- 


| чие у Лисы упаковочки нуж- | 


| ного препарата. Хм, может, 


| Куценко настолько ненави- | 


| дел своих напарников, что 


_ 8 боялся им это прямо сказать, 


| прикрываясь грифом секрет- 
і ности? Тогда в силу вступает 

| моё первое утверждение - 
почему просто не перестре- 

лять друг друга еще в самом 

| начале первой части филь- 
ма? Ну, или, на крайняк, в са- 
мом её конце, на вертолёт- 
ной площадке? 


«Сто баллов, и особая благо- 

‚ дарность за траву для сцена- 
ристов - она, очевидно, была 
классной. 


Что получаєтся в итоге? Толпа 


_ героических, но абсолютно 


безвольных бойцов спецназа, 


© которые настолько ненавидят 


друг друга лютой ненавистью, 


"что готовы, в любой момент 


‚ прикрыть спину товарищу по 
отряду и даже отдать за него 
жизнь, в красивой театраль- 
ной постановке убивают друг 
друга под неплохую музыку. 
Что самое интересное - глав- 
ный злодей Гудвин нарушает 
установленные им же прави- 
ла и спасает от смерти Лису и 
Скифа - самых дорогих ему 


Самурая" прилагаются. 


Финал 


Итак, подведём что-то вроде № 


итога “Параграф 78" — это, как 
город контрастов - в нём всё 
не так, как кажется на первый 


взгляд. И сверхкрутой Доктор, 


после первой же серьёзной 
проблемы оказывается слабо- 
вольным слабаком, и сверхум- 
ный Гудвин получается тупым и 
истеричным, но очень благо- 
разумным сволочем, и даже 
главный герой со знаком 
"плюс", Скиф - обычная бес- 
характерная размазня. А ведь 
их посылали спасать Мир! 
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Вообще ацтой - прекрасная вещь. В него невозможно 
играть, HO с ним можно проделывать множество других 
восхитительно приятных вещей. .. ой, нет, не таких... 


Уфі у 


т орОЖЕНИЙ 


tay На сегодняшнее торжество добра мы 


приволокли некий неопознанньй 
ацтой, ИЗЪЯТЫЙ из личной 


профессиональной коллекции 
новогодних украшений. Проверив диск на 
читабельность, мы приступили к делу. 


Орудие уничтожение обнаружилось внезапно. 
После долгих поисков, мы отрыли в закромах 
ржавый пожарный топор... но использовать 
его нам не разрешили, опасаясь за сохран- 
ность электропроводки. Вспомнив про 
водк... про проводку, нам пришлось CMH- 
6 риться, ограничившись 39-грамовыми дро- 
тиками для дартс :(. 


Пара минут, и мишень была готова! 
Пришлось маленько пристреляться - ацтой плакал, убегал (читай: 
падал), и звал доктора. Но несколько убедительных хэдшотов 
окончательно лишили его надежды на спасение. 


К сожалению, вредитель общества 
| оказался крайне эластичным и, несмотря на множественные | 
‚ попадания, ацтой так и не треснул. Но в итоге был вполне _ 
обильно утыкан пробоинами, посему стал абсолютно _ 
непригодным для игр (хотя куда уж более? :)), использовать 
его можно разве что в качестве сита. Больше ты не | 
причинишь вреда, АЦТОЙ! 


‚$ 


фі 
и и 
Особенности уничтожения ацтоя | | vice 


часть первая - Надписи: 
Kill him - боевой дух +1 
Die #### - жестокость +1 

Kick me! - поддержка коллектива +1 

Ф топку! - огневая мощь +1 

В бабруйск! - дальность полета ацтоя +2 
ЯБАДАБАДУ! - ржач +2 

іп the name of Blizzard! - мораль +3 
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Исследование жанра: комедия 


Ю мор — это позитив, хоро- 
шее настроение и просто 
неотъемлемая часть нашей 
" жизни. Ведь человек без чувст- 
ва юмора все равно, что пес 
без хвоста - вроде не так 
страшно и для жизни не пробле- 
ма, а другие его почему-то. по- 
стоянно жалеют. 


четкого разделения на коме- 
4 дию и трагедию, так как буд- 


7 гии не видят особой трагичнос- 


—— тивсмерти, всего лишь природ- | 


ный круговорот - новое вопло- 


приходит и этот жанр. В начале 7) 
‚ ХХ века основная масса комик- 
сов печаталась для взрос-. 
лых и была в основном 
развлекательного, юмо- 
| ристическо-пародийно- 
го содержания. Естест- 
венно, что с появлени- | 
ем детских манга, KOMe- © 
‚дийные элементы пере- 
\ кочевали и туда. 


` Исторически в Японии не было . 


дистская и синтоистская рели- it 


| щение человека на земле. Tem | 
не менее, с переходом от теат- | 
ра ктелевидению и с копирова- | 
нием “западных” образцов, в | 
японскую анимацию и комиксы __ 


т 


Современные аниме-сериалы 
переполнены всевозможными 
приколами. Во-первых; юмор 
может быть и добродушным и 
горьким, может быть разный по 
оттенкам эмоций: легкая иро- / 
ния, резкая сатира, ядовитый | 
сарказм. Кроме этого различа- 
ют два основных вида комедии: 
комедия положений - когда ге- 
ром попадают. в абсурдную или 
М | странную ситуацию, и комедия 
_ характеров. Вторая часто пост- 
роена на противоположности 
’| героев: например, один низкий 
7 и веселый, другой высокий и 
> грустный - на этой почве они 
имеют совершенно разные” 
взгляды на одни и те же вещи. | 
Отсюда вам и юмор, и вечное | 
 подшучивание друг над другом | 
‚и смешные до слез ссоры, be 
вспомните Лину и Нагу из Сле- | 
< ерсов! Комедия от остальных | 
‚ жанров отличается тем, что не | 
я влечет за собой серьезных, ги- и 
7. бельных проблем для борющих- 7 
cf сторон (даже при случайно № 
нажатой кнопке взрыва ядер- | 
з ной бомбы, два задымленных _ 
‚ чудика будут улыбаться на фоне a 
bd “гриба”). Сама борьба при этом | 
направлена на вполне "мир- — 


== Wer. № 
1 ieee. 


. дов). 


| глупые ситуации, вместо того, у 


ey 1986) известной Румико Така- 


ies 


ские”, обыденные цели (“Отдай ge 
бутерброд, зараза!”) и ведется Г 
смешными, нелепыми и нестан- 
дартными средствами (кактус, 
яичница и женские трусики - 11 
это самое страшное оружие Ї 
против Захватчиков Бутербро- №% 


и № = 


При всем этом главная задача 
героев может быть любой: от Г 
похода в магазин за могущест- 
венным артефактом до борьбы 
с ужасными пришельцами и по- | 
мощи голодающим. Главное, 
что фантазии режиссера нет 
предела. Одним из первых ко- 
медийных сериалов стал ""Док- 
тор Сламп” (Dr. Slump, 1981-- 
1986) от студии “Тоэй дога”. Cy- 
масшедший ученый Сламп и 
его девочка-робот попадали в =” 


= 


aN 
= >» 
их Y 


/ 


чтобы спасать мир. Второе 
творение, от которого и пол- 
зут стереотипы романтичес- | 
ких и комедийных аниме, — 
это экранизация манги “Не- 
сносные пришельцы” (1981- 


хаси. Руку к этому делувка- — й 
честве режиссера при- _ 
ложил, как вы думае- \ 


те кто? - молодой Мамору 
Осии. Фантастические события 
‚ с лирикой и романтикой завое- 
вали популярность у миллионов 
78 зрителей. Главные герои: оза- 

- боченный циник Атару и влю- 
бившаяся в него принцесса- 
‚ инопланетянка Лам, коварная 
садистка, которая может быть 
идеальной женой. Именно та- 
кие внутренне противоречивые 
персонажи, которые иногда ве- 
дут себя совершенно противо- 


го времени они и выглядели до- 
вольно эксцентрично. Румико 
Такахаси вообще внесла в жанр 
# комедии огромнейший вклад, 
ведь на основе ее работ были 
| экранизированы “Ранма 1/2" 

- (где романтическая комедия 
У сплетаєтся с жанром боевых 
\ искусств), “Доходный дом Икко- 
ку” (в котором жители семейно- 
го общежития преодолевают 
трудности бытовухи) и “Инуя- 
| ша”. 


Еще одна ранняя комедия - ТВ- 
сериал “Ночные — страсти” 
(Tokimeki tonight, 1982-1983) no 
‚ мотивам манги Кой Икэно. 


2 роиня Эдо типичная “девочка- 
Я волшебница" с кровью вер- 
| вольфа и вампира, этот сериал 
считают именно мистической 
„ комедией, а не махо-седзё. Но 

девушка никого особо не спаса- 
fa, мало кому помогала вооб- 
| ще, и даже не менялась в луч- 
’ довала, чтоб привлечь вни- 
..) мание парня. 


ч 


Одним из “классичес- 
ких” примеров 


І = i комедийных 
Я А _ аниме-сери- 
as =a алов счита- 


ется "Грязная 
парочка" (Dirty Pair, 

/ / 41985) от студии Sunrise, 
Aci Снятьй Ha основе ро- 


4 . - - Я 
- аг = 
{ 
1 . Із - 


положно, в последствии стали г 
вполне типичными, хотя для то- | 


Г 
Несмотря на то, что тлавная ге- 


манов приключенческой, науч- 
ной фантастики, с хорошей до- 
лей юмора, он на долгие годы 
завоевал любовь анимешни- 
ков. Две колоритные девицы - 
подорванная Кэй и спокойная 
Юри - в процессе ловли пре- 
„ ступников, следствия и наказа- 
ния, умудрялись уничтожить 
все на своем пути. Ясно дело, 
8 что в таких сериалах анимато- 
° ры уделяют внимание не реа- 
й листичному дизайну кораблей 
и роботов, а откровенньм кос- 
| тюмам героинь и развитию их 
У характеров. 


В 1986 году начинает выходить | 


детский комедийно-фантасти- 

ческий сериал “Драконий жем- 

чуг” (Dragonball, 1986-1989), та- 
-_ кая себе переработка класси- 

ческой легенды о Сон Tony - по- 

велителе Обезьян. Бешеная по- 
_ пулярность сериала заставила 
| создателей сделать продолже- 
| ние по этой манге (Dragonball 7, 
_ 1989-1996). Не многие знают, 
| что Z - это всего лишь специфи- 
к ческий японский способ пере- 
| дать написание цифры 2. 


Ясное дело, что комедийные | 


элементы стали вплетать во 
| все аниме-сериалы для того, 
‘| чтобы их было не так скучно 
местами смотреть. Одним изта- 
ких приёмчиков является “чи- 
5 би-стиль”", или deformed, super- 
deformed, когда персонажей 
рисуют  непропорционально 
маленькими, с большими голо- 


вами, напоминающих младен- | 
71Ніпа, Ouran High Host Clab, 
« DearS, Fruits Basket, Full Metal 


yes. Ведут они себя при этом 
ча тоже вполне дурашливо и по- 
7 детски. Использование всяких 


ь 4 ции (капли, крестики, волны и т. 
A), перешло в аниме из манги, 
є так же как и всевозможные 
(У “рожи” — упрощенное лицо пер- 
| сонажа, передающее макси- 
ori мальные эмоции. Все это сыг- 


`'рало немаловажную роль для ; 


развития аниме, 


пей 


x 


/ вязку набитые юмором, стебом | 
г. и сарказмом. Это Azumanga, Б ба 


й 


; Mahoromatic (2001) - сериал, | 
<= который отличился веселой ис- 


”” ставшей домохозяйкой. Пере- 


значков, обозначающих змо- | 
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Режиссеры искали все новых и З і 
новых путей, скрещивали ки- | 
берпанк и комедию в сериале 
"Надя с загадочного моря" | 
(Fushigi по umi по Nadia, 1990- 
1991) студии "Гайнакс". Пыта- 
лись сочетать фантези и совре- 
менность, делая из зтого хохму 
в сериале 1993 года "Полудра- 
кон" (Dragon. Half), там, напри- 
мер, герои идут на концерт non- й 
звезды, который к тому же охот- 
ник на драконов. Зксперимен- —” 
тировали с космосом и приклю- 1.4 
чениями в сериале “Безответст- №№ 
венный капитан  Тайлор” 
(Musekinin kanchou Tylor, 1993), 
в котором главный герой никог- PF pail 
да не унывающий капитан кос- a 
мического корабля. Из недав- Be 
| них экспериментов в развлека- 8 
тельном жанре стоит назвать | 
незабываемые экранизации 4 | 
кадровой манги, которые при- | 
‚ внесли нечто новое: не связан- № 
ные друг с другом серии, под за- 


" Minami-ke, Melancholy Haruhi Be 
Suzumiya, Sayonara Zetsubou- 
‚ sensei. Один из долгожителей 
комедийных аниме-сериалов 
Keroro Gunso, который выходит 
с 1999 года на студии Sunrise. 
Его героя лягушонока-прише- 
леца даже сделали талисманом № 
компании. Нельзя не назвать 7 


‘ торией о девушке-андроиде, 


‚числять, достойные внимания 
названия, можно долго: Love 


Panic!, Furi Kuri, Great Teacher 
Onizuka, Green Green, Cowboy 
bebop, Samurai Champloo, Exel 
- Saga, Рип! Рип! Poemi. Главное, 
каждый сможет найти вещь на | 
свой вкус и цвет, и, конечно, _. М 
просто посмеяться вместе с — i. 
друзьями. |. 


Happyness re 


